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Im Auftrag der Götter 

Als Meister der Magie bist Du Herrscher über p 
und Naturgewalten. Durch himmlische Mächt 
Feinde und opferst ihre Seelen einem von 5 alln 
Gewinne dadurch dessen Gunst und er wird Di 
seinen übersinnlichen Kräften. Doch nur durch 
Portion Strategie und das richtige taktieren kam 
die Gegnerscharen behaupten. 



Blutige 3D Echtzeit Strategie für Hartgesottene 



KREATIVLINGE 



Kein Zweifel, dieses Jahr steht im Zeichen der Rollenspiele. Die einst auf der 
Intensivstation dahinsiechende Spiele-Gattung war zwar noch nicht ver- 
storben, roch aber zumindest etwas seltsam - und erlebt nun völlig unver- 
hofft einen zweiten Frühling. Wer jetzt aber glaubt, dies wäre eine zufällige Laune 
der Natur, ein rätselhafter Modetrend oder ein durch viel Marktgeschrei herbeige- 
trommelter Hype, verkennt die wahren Ursprünge. Denn bei keinem anderen Genre 
toben sich die Kreativlinge unter den Entwicklern derart aus, wie eben bei den Rol- 
lenspielen. Längst ist bei vielen anderen Spielarten 
ein gewisser Trend zur Stromlinienförmigkeit fest- 
stellbar. Es scheint manchmal, als ob einigen Genres 
Korsettstangen eingezogen wurden. So bemühen 
sich Sportsimulationen fast nur darum, noch mehr 
Polygone aus ihren Entwicklungsmaschinen zu kit- 
zeln. Und sofern sie nicht gerade dem 3D-Gott hul- 
digen, geben sich die meisten Echtzeitstrategien dem »Command & Klon«-Rausch 
hin. Doch in Rollenspielen reagiert »Sein statt Schein«, triumphiert Kreativität über 
Sterilität. Oder kennen sie eine andere Spielwiese, bei der so grundverschiedene 
Spielprinzipien wie die von »Diablo 2«, »Baldur's Gate 2« oder »Vampire« einträchtig 
unter einem Genre-Dach kuscheln? Eben! Daher war die redaktionsinterne Debat- 
te, ob wir nun eine Vollversion oder ein taufrisches Rollenspiel-Demo auf unsere 
Begleit-CD packen sollen eine sehr kurze. Freuen Sie sich mit uns auf satte 600 MByte 
Baldur's Gate 2 pur. 

Angesichts dieser Trendwende ist es irgendwie aber auch tröstlich, dass sich man- 
che Dinge niemals ändern. Denn auch heuer gilt wieder: Je dünner der Kalender, 
fleißiger der Spielehersteller. So tummeln sich in dieser PC-Player-Ausgabe 
über 50 Spieletests - und das ist eigentlich erst ein Vorgeschmack auf die Weih- 
nachtsauslese. Für die nächsten Wochen kündigen sich nämlich so viele Spiele an, 
dass wir zu einer außergewöhnlichen Maßnahme gegriffen haben. Um nicht als 
Spielverderber dazustehen, produzieren wir in diesem Jahr eine 13. Ausgabe, sozu- 
sagen die Weihnachts-Edition der PC Player. Erhältlich ist sie ab dem 24. November 



»Manch 
wurden 
Stangen 



' einem Genre 
wohl Korsett- 
eingezogen.« 





Götter wollt ihr ewig loben? Im 
Dienste dieser bezaubernden 
Aufbausimulation wurden jede 

Menge altgriechische Mythen 
reaktiviert. Zeus 120 




Mit dem spektakulären NHL 
2001 gibt sich das derzeit wohl 
beste Sportspiel die Ehre. Was 
diese Kufensimulation so 
unwiderstehlich macht, erfahren 
Sie ab Seite 102 




Was im realen Leben sehr streng 
nach Führerscheinentzug riecht, 
bringt bei Midtown Madness 2 
Ruhm und Ehre ein: Mit Bleifuss 
und Karacho durch prächtige 
Großstädte brettern. 106 




• Freuen Sie 
sich auf das 
bislang größte 
PC-Player- 
Demo über- 
haupt: 600 
MByte Baldur's 
Gate 2. Seite 10 
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WENN IM WEIßEN HAUS VOM ROTEN PLATZ AUS 

REGIERT WIRD - WO WÄRE DANN NOCH PLATZ 

FÜR EINE MAUER? 




* jfi 



'...* 



v 



Errichten Sie ein Imperium, von dem aus Führen Sie mit Hilfe des verbesserten Verwalten Sie Ihr Imperium nach Ihren Spielen Sie Szenarien nach und verän- 



Sie die Welt regieren. Regieren Sie 

anhand militärischer, wissen- 
schaftlicher, diplomatischer und 
wirtschaftlicher Strategien über einen 
Zeitraum von 6.300 Jahren. 



Diplomatie-Systems Verhandlungen. 

Drohen Sie Ihren Kl-gesteuerten 

Gegnern, machen Sie ihnen 

Gegenvorschläge oder einigen Sie sich 

mittels Verträgen. 



Vorstellungen. Fällen Sie Entscheidun- 
gen oder gewähren Sie den Bürger- 
meistern, ihre Städte zu verwalten, 

während Sie sich lieber auf die großen 
Fische konzentrieren. 



dem Sie dabei die Geschichte oder 
erstellen Sie eigene Szenarien auf zu- 
fällig erstellten Karten oder auf 
der Weltkarte. 




weiteren Warenzeichen ui 



AcWisloN 



Was wäre, wenn die Mauer nie gebaut worden wäre? 
Was wäre, wenn die Atombombe nie erfunden worden wäre? 
Was wäre, wenn Karl der Große klein beigegeben hätte? 

Was wäre, wenn Sie die Welt regieren würden? 



call ro power n 



GESCHICHTE IST DAS, 
WAS SIE DARAUS MACHEN. 



CD-INHALT 



mnsm 



CDINHALT 

Neben sieben hochklassigen Videos verwöhnen wir Sie diesen Monat mit 
sage und schreibe 10 Demos. Dazu gibt's wie immer jede Menge Extras. 



CDA 



(befinden sich im Verzeichnis 

\DEM0S\) 

Top-Demo: Escape from Monkey 

Island 

Cossacks - European Wars 
Culüires - Die Entdeckung Vinlands 
Evil Islands - Curse of the Lost Soul 
Insane 

MetalGear Solid 
The Moon Project 
NHL 2001 
V-Rally 2 



{befinden sich im Verzeichnis 
WIDEOSM 

Multimedia Leserbriefe 
Outtakes der Leserbriefe 
Testplayer: Baldurs Gate 2: 
Shadows of Amn 
Testplayer: Midtown Madness 2 
Trailer: Empire Earth 
Trailer: Tribes 2 
Trailer: Tropico 



(befinden sich im Verzeichnis 

\SERVICE\) 

Adobe Acrobat Reader 



eclMiWil 




DirectX 7.0a 

Winzip 8.0 

Windows Media Player 7.0 

PC Player Datenbank 

(befindet sich im Verzeichnis 
\DATAPLAY\) 



CDS 



(befindet sich im 
Verzeichnis 
\BG2DEM0\) 
Baldur's Gate 2: 
Shadows of Amn 

Special 

(befinden sich im 
Verzeichnis 
\SPECIAL\} 
Matching Pairs 

(Werbespiel) 
Cyberball (Werbespiel) 

Patches 

(befinden sich im Verzeichnis 

\PATCHES\) 

Anstoss vi. 3 

Crimson Skies vi. 01 

Ground Contro! dt. vi .0.1.0 

Heroes of Mighi & Magic 3 v1.4 

HoM&M 3: 

Armageddons's Biade v2.2 
HoM&M 3: 

Shadow of Death v3.2 




Mindrover vi .07 
Reachfortrte Stars vl.1 
Terminus vi 81 
Unreal Tournament v432 
Der Verkehrsgigant v1.3 



(befindet sich im Verzeichnis 

\£LSA\) 

ELSA Zugangssoftvuare 



CD-ROM 

SCHNELLSTART 



Me rui System. Wenn Sie 
die CD unter Windows 
9E/98 in Ihr CD-ROM-Lauf- 
' liegen, startet [las 



Sic ei 



mm 

Ansonsten _ 

lach das Programm 
G0.EXE im obersten Ver- 
zeichnis der CD aus. Im 
Meniisysiem können Sie 
die Buttons auf der linkei 
Seite anklicken, um in rl< 
jeweiligen Bereich zu 
springen. Möchten Sie di 
Demos oder Patches nicl 
über das Menü installie- 
ren, so können Sie selbig 
auch einlach über den 
Windows-Explorer aulru 
len. Im jeweiligen Ver- 



bitte an folgende 
E-Mail-Adresse: 

cdrom@pcplayer.de. 



CD-ROM 12/2000, 
RosenheimerStr.14 
81671 München 



TOP-DEMO 



\CDA 



ESCAPE FROM MONKEY ISLAND 




u 



i :_CHJJ [hfl $SfB ä3ia£Q :-ij ytgtß. rjjrU täas 




ast drei Jahren Pause beglückt 
LucasArts wieder mit neuen 
Abenteuern um den Möchtegern- 
Piraten Guybrush Threepwood und seinen 
Widersacher LeChuck. Zeichentrickgrafiker 
war gestern, diesmal wagten sich die Her- 
steller in die dritte Dimension. Wie schon 
bei »Grim Fandango« steuern Sie den 
Hauptakteur mittels der Cursortasten durch 
die Karibiklandschaft. Bei Personen und 
interessanten Gegenständen dreht Guy- 
brush seinen Kopf in die entsprechende 
Richtung. In unserer Demo kehrt der Held 
gerade von seiner Hoch- 
zeitsreise zurück und be- 
kommt es mit einem 
durchgeknallten Piraten zu 
tun, der das Anwesen des 
Herrn Threepwood unent- 
wegt mit Steinen katapul- 
tiert. 



GENRE: Adventure HERSTELLER: LucasArts/Electronic Ans ERFORDERT: Pentiun 
BENÖTIGTER FESTPLATTEN PLATZ: 48 MByte; auf CDA 



11/300, 32 MByte RAM, 3D-Karte 
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51931 4 

TKKG 7 - Wer Stoppt 

den Feuerteufel? 



Vergleichen Sie: 

Sie haben zwei Wochen Zelt, Ihre Test-Bestellung 
ohne jedes Risiko zu testen! 

In jedem Katalog finden Sie über 2,000 aktuelle 
Buch-, Musik-, Video-, DVD- und CD-ROM- Angebote 
zu Spitzenpreisen! 

Im Internet heben Sie eine noch größere Auswahl 
und finden viele nützliche Zusatzinformationen! 

Alle Bücher in exklusiver Club-Ausstattung erhalten 

Sie garantiert günstiger als Im Handell 

Sie können den Club jetzt für zunächst 1 Jahr testen! 

Erlebe die Club-Vorteile! 

DERL^CLUB 



BERTELSMANN 



ir Zeit kein Kunde im Club Bertelsmann bin. 



Coupon abschicken an: Der Club Bertelsmann • 33308 Gütersloh 



JA , ich möchte die Club-Vorteile kennen lernen, da ic 
Bitte schicken Sie mir meine 3 Wunschtitel iur Ansicht. 

Ich bezahle meine Artikel per Rechnung - portofreie Lieferung. Wenn ich meine Artikel behalte, werde ich automatisch Club -Mitglied 
und kann alle Club-Vorteile mindestens ein Jahr lang genießen. Viermal im Jahr erhalte ich gratis den Katalog mit exklusiven Ange- 
boten, Club- Premieren und und und -aus dem ich jeweils einen Artikel kaufe, unabhängig von Artikel und Preis. Sollte ich mich bis 
zum im Katalog angegebenen Termin einmal nicht für einen Artikel entscheiden, erhalte ich den aktuellen Club -Vorschlag automa- 
tisch nach Hause. Die Mitgliedschaft besteht zunächst für ein Jahr und verlängert sich automatisch um jeweils ein Jahr, wenn ich nicht 
3 Monate vor Ablauf schriftlich kündige. 
Kauf ohne Risiko! Alles, was ich hier bestelle, erhalte ich für I 

[ar-rau 



jr Ansicht 



Q Herr (bitte in Druckbuch staber 



j^ulk. 



Vorname, Nachna 




AH 07242/004 


Straße, Nr. 






PLZ 


Ort" 






Rückgaberei 



Diese handliche Datenbank 
dürfen Sie als Dankeschön 
fürs Testen auf jeden Fall 
behalten, egal wie Sie sidl 
letztlich entscheiden) 



CD-INHALT 



EXKLUSIV-DEMO 



BALDUR'S GATE 2 




kinras :: r v\ 



Jetzt sind die langen Winter- 
abende gerettet - zumindest 
einer oder zwei: Mit Hilfe 
unserer Exklusiv-Demo von »Baldur's 
Gate 2« können Sie sich persönlich 
überzeugen, dass die Euphorie der 
Redaktion gerechtfertigt ist. 

Ordentlich Zeit sollten Sie aber schon 
investieren, denn die Demo umfasst das 
komplette erste Kapitel. Nachdem Sie sich 
einen Charakter geschaffen haben, erwa- 
chen Sie im Kerker des Magiers Irenicus. 
Lassen Sie sich mit der Charaktererschaf- 




fung ruhig Zeit, Sie können die Spielstän- 
de der Demo in die Vollversion überneh- 
men. Hierzu genügt es, sie aus dem Ver- 
zeichnis »Save« in ein Übergangsver- 
zeichnis zu kopieren und nach der Installa- 
tion der Vollversion wieder ei 

Suchen Sie danach die nähere Umge- 
bung ab: Im Nachbarraum im Mordwesten 
sind Waffen und Rüstungen gelagert, ein 
Geheimversteck soll es dort ebenfalls 
geben. Lassen Sie auch Minsc und Jahira 
nicht in den Käfigen schmachten. Obwohl 
Irenicus Ihrer momentan nicht achtet, 
schwirren ir 
genug andere Gegner 
herum, an erster Stelle die 
geflügelten Mephits. 

Die Kämpfe selbst lau- 
fen nach den Regeln des 
Pen-and-Paper-Rollen- 
spiels »AD&D« (Advanced 
Dungeons and Dragons) 
ab. Sie müssen die kompli- 
zierten Regeln nicht in 
allen Details beherrschen, 
das übernimmt der Com- 
puter für Sie. Sollten doch 
einmal Fragen auftauchen, 
genügt in den Statistikbild- 



schirmen ein Druck auf die 
Maustaste, um eine Online-Hilfe zu 
erhalten. Gefechte sind freilich nur 
ein Teil des Spiels, daneben sollten 
Sie die handgemalte Spie- 
lewelt gründlich erfor- 




GENRE: Rollenspiel HERSTELLER: Bioware/Interplay 
ERFORDERT: Pentium 11/233, 32 MByte RAM 
BENÖTIGTER FESTPLATTEN PLATZ: 842 MByte, auf CD-B 
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Mitleid bekommst Du geschenkt. 



CD-INHALT 





CULTURES - 

DIE ENTDECKUNG 

VINLANDS 

Vier Tutorial-Missionen und eine spielba- 
re Karte erwarten Sie in der Demo des 
Aufbauspiels. 



GENRE: Strategie HERSTELLER: Funatics 
Developmenl/THQ ERFORDERT: Pentium 
11/266, 32 MByte RAM BENÖTIGTER FEST- 
PLATTENPLATZ: 104 MByte; auf CD-A 




EVIL ISLANDS 

Reif für die Insel: Zumindest in den Tuto 
rial-Missionen können Sie sich von dei 
tollen 3D-Grafik in Isometrischer Perspek- 
tive dieser ungewöhnlichen Mixtur aus 
Echtzeit- Strategie und Rollenspiel verzau 
bern lassen. 



GENRE: Strategie HERSTELLER: Ravens- 
burger ERFORDERT: Pentium 11/333, 64 
MByte RAM, 3D-Karte BENÖTIGTER 
FESTPLATTENPLATZ: 131 MByte; auf CD-A 



INSANE 



Zwei abenteuerliche Geländestrecken 
laden in der Demo zum bald erschein* 
den Rennspiel zu einer Spritzfahrt r 
robusten Geländewagen ein. Behalten 
Sie jedoch die Kurven im Auge, damit 
Ihnen so etwas nicht passiert. 



GENRE: Rennspiel HERSTELLER: Code- 
masters ERFORDERT: Pentium 11/233, 64 
MByte RAM BENÖTIGTER FESTPLAT- 
TENPLATZ: 29 MByte; auf CD-A 




METAL GEAR 
SOLID 

Als Agent Solid Snake begeben Sie sich 
im ersten Level des Action-Adventures 
auf Verfolgungsjagd. 



GENRE: Action-Ad venture HERSTELLER: 
Microsoft ERFORDERT: Pentium 11/233, 32 
MByte RAM, 3D-Karte BENÖTIGTER FEST- 
PLATTENPLATZ: 86 MByte; auf CD-A 



NHL 2001 



Eishockey vom Feinsten: In der neuesten 
Ausgabe der alljährlichen Sportserie von 
Electronic Arts spielen Sie eine kurze 
Runde Hockey in fotorealistischer High- 
End-Grafik. 



GENRE: Sportspiel HERSTELLER: EA 
Sports ERFORDERT: Pentium 11/266, 
32 MByte RAM, 3D-Karte BENÖTIGTER 
FESTPLATTEN PLATZ: 59 MByte; auf CD-A 



COSSACKS - 
EUROPEAN WARS 

Spielen Sie eine Zufalls-Karte in der Demo 
des mittelalterlichen Strategiespiels. 



GENRE: Strategie HERSTELLER: Topware 
ERFORDERT: Pentium 11/266, 32 MByte 
RAM, 3D-Karte BENÖTIGTER FESTPLAT- 
TENPLATZ: 79 MByte; auf CD-A 
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Neid mußt Du Dir erarbeiten. 






CD-INHALT 



ÖEPLAYER 

LESE-PERLEN 

In Ihrer PC Player-Sammlung 
klafft eine Lucio 
licht sein. Hier • 

as Sie verpasst 



wm 



rag 



Video- 
Clips 

Sämtliche Videos liegen im 
MPEG-Format vor. Dies hat den 
Vorteil, dass die Clips auch noch 
im Vollbild-Modus gut aussehen. 
Die Filmchen starten Sie am 
komfortabelsten von unserer 
CD-Oberfläche aus. Klicken Sie 
dazu auf den Menüpunkt 
» Videos« und wählen Sie auf der 
erscheinenden Liste das 
Gewünschte aus. 
Sie finden die Videodateien im 
Verzeichnis \VIDEOS\ auf der CD- 
A. MPEG-Clips laufen am besten 
mit dem Windows Media Player, 
dessen aktuelle Version sich im 
Verzeichnis \SERVICE\ auf dersel- 
ben CD befindet. 



[jßPLAYER DATENBANK 



CDA 



lle Spieletests seit der Erstausgabe finden 1/93 finden Sie 
in der von unserem Programmier- und Videokünstler 
Henrik Fisch überarbeiteten Datenbank auf der A-CD. Mit 
Hilfe der praktischen Suchfunktion können Sie sich einen oder 
mehrere Spieletitel anzeigen lassen und den Text in einer Tabelle 
ansehen. In der Hauptansicht erfahren Sie nicht nur die damalige 
PC Player- Wertung, sondern auch jede Menge nützlicher Details 
zum Spiel. Zudem wird jeder neuere Titel mit einem hübschen 
Screenshot illustriert. Ein Mausklick auf «Tipps« schließlich zeigt 
Ihnen, in welcher Ausgabe Sie nützliche Ratschläge zum ange- 
wählten Spiel finden. 
Sollten Sie den Textinhalt für 
den Eigenbedarf benötigen, 
kopieren Sie Ihn einfach he- 
raus. Bei Schwierigkeiten 
mit der Datenbank wenden 
Sie sich bitte an die links 
unten stehenden Adre 




Diesen Monat in den Multimedia 
Leserbriefen: Udo vergibt nach 
eingehender Beratung mit der 
Redaktion einen Gold Player; die 
kommenden Computerspiele- 
Sendungen populärer TV-Sen- 
der; Mitten ins Megaherz: Rak- 
tenwerferchen staunt Baukli 
das PC-Player- Techniklexikon: 
der Lautsprecher; Stefan Seide 
in Folge 27 unserer Serie »Ich 
und der magische Mülleimer«. 




Patrizler*lilr 



\beld und Macht7 — 



Zeit zu handeln! 

November 2000. 



LETZTEMELDUNGEN 



nSViKt EMPEROR: 

RATTLE FOR DUNE 




■ Wir schreiben das Jahr 
10190: Imperator Fred- 
rick IV, vielseits gefiirchteter 
Obermufti des bekannten Uni- 
versums, verabschiedet sich 
in die ewigen Jagdgründe. 
Eine halbe Trauersekunde spä- 
ter tobt ein neuer Macht- 
kampf um Arrakis, Heimstatt 
der niedlichen Sandwürmer 
und des kostbaren Rohstoffs 
Melange. 

Sand im Gelriebe der Pressear- 
beit von Westwood: Wenige Tage 
vor der offiziellen Enthüllung des 
neuen Dune-Titels geisterte 
bereits ein Video mit Spielse- 
quenzen durchs Internet. Die 
Ankündigung am 18. Oktober 
hatte es dennoch in sich. Endlich 
wurde offiziell bestätigt, dass es 
eine »richtige« Fortsetzung des 
Echtzeitstrategie-Opas Dune 2 
gibt (das 1998 veröffentlichte 
Dune 2000 war lediglich ein 
Remake). In »Emperor: Battlefor 



»Erobert wird nicht nur auf 
dem Wüstenplaneten.« 



Dune« kämpfen drei Parteien um 
die Herrschaft des Wüstenplane- 
ten. Eine neue 3D-Engine sorgt 
dabei für modernen Polygon- 
Look und Zoom-Funktionen. 

Verbündete mit 
Spezialeinheiten 

In drei Kampagnen steuern Sie 
jeweils eines der Häuser, die sich 
die Sandkiste Arrakis unter den 
Nagel reißen wollen. Die Atreides 
sind wohlmeinende Nobelkrieger, 
die Harkonnen rücksichtslose 
Rambos und die Ordos überneh- 
men den Part der tarnenden und 
täuschenden Intriganten. Auf jeder 
Seite soll es exklusive, teilweise 
erweiterbare Gebäude geben. 
Viele Einheiten verfügen über zwei 
verschiedene Aktionsmodi für 
Angriff und Verteidigung. 

Neben den Hauptrassen erwar- 
ten Sie fünf Nebenvölker: Fre- 
men, Spacing Guild, Ix, Sardaukar 
und Bene Tleilaxu. Für diese Par- 
teien gibt es zwar keine eigenen 
Kampagnen, aber wenn Sie deren 
Unterstützung gewinnen, dürfen 
Sie Spezialeinheiten und Techno- 
logien der Bundesgenossen ein- 





setzen. Mehr als zwei Alliierte 
gleichzeitig kann man allerdings 
nicht haben. 

Erobert und gebaut wird nicht 
nur auf dem Wüstenplaneten 
Arrakis. Im Spielverlauf besuchen 
Sie auch Caladan (die geschmie- 
gelte Heimat der Atreides), Giedi 
Prime (Schmuddel-Planet der 
Harkonnen) und Sigma Draconis 
(verschneites Ordos-Vaterland). 
Außerdem soll es eine fünfte Welt 
geben, über die Westwood noch 
keine Einzelheiten herausrückt. 

Neue strategische 
Planungsebene 

Verlockend klingt die Idee einer 
strategischen Planungskarte, auf 
der Sie die Marschrouten ver- 
schiedener Truppenverbände 
bestimmen. Pro Runde entschei- 
den Sie sich für einen Sektor, in 
dem Sie eine Echtzeit-Schlacht 
schlagen. Je nachdem, welche 
Missionsziele Sie dabei erfüllen, 
ändert sich die strategische 
Großwetterlage auf der Planeten- 
karte. Grenzt der gewählte Sektor 
an freundliche Nachbargefilde an, 
kann sich lieber Besuch in Form 
von Verstärkung einstellen. 

Kein Westwood-Strategiespiel 



lle Videi 



lips, die 



Handlungsfortschritte werden 
auch bei Emperor durch digitali- 
sierte Filmchen erzählt. Mit Mi- 
chael Dorn (Star Trek) befindet 
sich sogar ein semi-prominenter 
Schauspieler auf der Besetzungs- 
liste, (hl) 

Hersteller: Westwood 
Genre: Echtzeit- Strategie 
Termin: 20D1 
Internet: 
www.westwood.com/games/emperor 
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AUF DER FLUCHT Der Lauf der Zeit 



IDie Kino-Abenteuer i 
die versucht, aus den 



h für 



m Henne Ginger, 
Hühnerstall aus- 
kommen nun 
in PC. Zur Flucht 
aus dem Hühner-Knast 

Chicken Run mit Hilfe 
von Hahn Rocky das 
Fliegen lernen - wie 
ihnen das gelingen 
soll, erfahren Sie in 14 
Leveln dieses Jump- 
I and-Runs, das auch auf 
diversen Konsolen wie 
1 PlayStation, GameBoy 
Colar und Dreamcast heraneiern wird. 




Strahlende 
Aussichten 




■ Exklusive Bilder des Rollenspiels Pool 
of Radiance 2 können wir Ihnen hier 
präsentieren. Viel Spaß' 




Eidos bleibt 
selbstständig 

■ Die Übernahme-Verhandlungen um den 
Publisher Eidos (»Tomb Raider«, »Com- 
mandos«) haben ein Ende. Ergebnis: Eidos 
wird nicht verkauft. Stattdessen wollen die 
Engländer mit ihren zugkräftigen Titeln 
»Tomb Raider 5«, »Commandos 2« und »Who 
wants to be a Millicnaire« wieder auf die 
Beine kommen. 




■ Die Veröffentlichung von Timeline 
steht kurz bevor. Angelehnt an das 
gleichnamige Buch von Michael Crichton rei- 
sen Sie als Mitglied einer archäologischen 
Expedition nach Frankreich - und zwar das 
des 14. Jahrhunderts. Dank eines neu ent- 
wickelten Quantencomputers, gegen den 
jeder Athlon hoffnungslos abstinken würde, 
sind nämlich Zeitreisen möglich. Leider ist Ihr 
Gruppenleiter Doktor Johnston, der sich 
schon mal vorab das Rittertum ansehen woll- 



te, ' 



nd Sie 



suche 



Natürlich geraten Sie in übelste Schwierigkei- 
ten, wobei das Problem, Sie in die Gegenwart 
zurückzuholen, noch das geringste darstellt. 



ABTAUCHEN IM 
ATLANTIK 




■ Auch zu Silent Hunter 2 kredenzen 
wir Ihnen ein paar exklusive Screen- 
shots. Noch in diesem Jahr werden Sie sich 
im Atlantik als deutscher U-Boot-Kapitän 
betätigen. Wer's noch nicht weiß: Das Ganze 
lässt sich mit dem nur wenig später heraus- 
kommenden »Destroyer Command« kop- 
peln. Dort befehligen Sie einen Zerstörer, den 
natürlichen Feind des U-Boots. 




Xbox bei Future 



V 



Und noch etwas in eigener Sache: 

Das Future Network wird (ausgenommen Japan) weltweit 

alle offiziellen Magazine zu Microsofts Xbox herausbringen. Das bedeutet natürlich jede 
Menge schöner Exklusiv-Demos und -Berichte über Microsofts Einstieg in den Konsolen- 
markt. Außerdem die von Future gewohnte Kompetenz im Spielebereich dann auch für die 
Xbox. Freuen wir uns doch alle auf den nächsten Herbstl 



Das zweite Volk 

■ JoWood bastelt gerade an Die Völker 
2. Nach wie vor entscheiden Sie sich 
für eines der drei Völker, die sich nun in 
unterschiedliche Stämme unterteilen. Die 
Pimmons etwa gliedern sich in einen eher 
gemütlichen, einen profitgierigen und einen 
asketischen Stamm. 

Ritter lassen sich nun auch anstellen und 
müssen nicht mehr selbst mühselig ausgebil- 
det werden. Dazu haben die Programmierer 
Tageszeiten eingebaut - ein leerer Magen 
arbeitet nicht gern, und wenn die Bewohner 
beim Essen sind, essen sie eben. Außer spezi- 
ellen Missionen bietet das Programm auch 
eine Endlos-Variante an. 




Nochmal Unreal 




■ Epic Megagames arbeitet sowohl am 
»Unreal«-Nachfolger Unreal 2 als auch 
am »Unreal Tournament«-Sequel Unreal 
Warfare. Die Grafik-Engine läuft schon und 
zeigt, was alles möglich ist: Gesichts-Anima- 
tionen und gigantische Sichtweiten die an 
»Delta Forcen-Niveau herankommen, aberviel 
besser aussehen. Jede einzelne Figur hat um 
die 3700 Polygone und ist somit fünfmal 
detaillierter als im Vorgänger. Die Skelett-Ani- 
mationen umfassen allein 40 Knochen für das 
Gesicht. Wir sind jedenfalls gespannt auf die 
ersten spielbaren Versionen. 
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Essmmnm- 



GIFTZWER 



■ Nicht von ungefähr erinnert der kleine 
rote Wicht Gifty an einen der Hölle 
entsprungenen Bruder von Engelchen Bob aus 
»Messiah«. Neben einigen Innovationen beim 
Gameplay und einer überzeugenden Grafik-Engi- 
ne aus eigener Produktion versprechen die Ent- 
wickler von Gifty, die ganze Computerspielewelt 
gehörig auf die Schippe zu nehmen. So besitzt 
der Gnom nicht nur Sprüche und Gesten aus dem 
rtoire bekannter Spielfiguren, sondern stößt im 
Laufe des Spiels auf legendäre Artefakte wie Laras 
Stiefel, Raymans Handschuhe und gar die Peitsche 
Indy. Wenn's dann auch noch mit dem Humor 
'haut, sollten sich gerade auch altgediente Spiele- 
freaks diesen Titel zumindest mal anschauen, um herz- 
lich über einige Insider-Jokes lachen zu können. 

Gifty -Fakten 

Hersteller: Cryo Interactive 

Genre: Action-Ad venture 

Termin: 4. Quartal 2000 

Internet: www.gift-game.com 




TOMB-RAIDER- 
GEWINNSPIEL 

■ Lara Croft ist schon vergeben. Nein, 
nicht auf diese Art, sondern in Comic- 
Form. Und zwar in drei Paketen an die 
Gewinner unserer Verlosung in der Oktober- 
Ausgabe. Die glücklichen drei sind: 

Stefan Eisert, Blaichach/Ett 
Angela Günther, Wolfsburg 
Ulrich Hsemeyer, Hille 

Herzlichen Glückwunsch und 
viel Spaß damit! 



r» '■■.■■■! 



ENDLICHE WEITEN 



Mit Space Empires 4 haben es die preisge- 
krönten Shareware-Macher von Malfador 
Machinations nun geschafft, Ihre erfolgreiche 
Serie zum konkurrenzfähigen Vollpreisspiel 
weiterzuentwickeln. Schon »Space Empires« 
war 1993 ein klassisch-rundenbasiertes 
Eroberungsspiel im Weltraum, dessen geisti- 
ge Väter »Master of Orion« und »Spaceward 
Ho« nicht zu verbergen waren. Die vorliegen- 
de vierte Ausgabe überzeugt nicht nur mit 
Tiefgang und Optionenvielfait, sondern dürf- 





te auch grafisch mit den gängigen Standards 
in diesem Genre mithalten können. 

Reisen zwischen den einzelnen Sternensy- 
stemen werden durch Wurmlöcher, die jedes 
System mit mehreren anderen verbinden, 
wesentlich erleichtert. Die dazu benötigten 
Raumschiffe müssen Sie zuerst aus einzelnen 
Bestandteilen als Prototyp zusammenstellen 
und dann aus drei verschiedenen Rohstoffen 
(Energie, Metall und organisches Material! 
bauen. Ein Technologie-Baum mit über 300 
Entwicklungen, ein Kartengenerator und bis zu 
20 Spieler gleichzeitig im Multiplayer-Modus 
lassen auf hohen Wiederspiel wert hoffen. 
Space Empires 4 -Fakten 
Hersteller: Malfador/Shrapnel Games 
Genre: Strategie 
Termin: 4. Quartal 2000 
Internet: www.malfador.com 
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■ Von der Teamspieler- 
Variante eines id-Soft- 
Spicls, das wir 

gar nicht erst 

B erwähnen dürfen. 



fck-fc 



Seite 52 



mmm 




■ Ein erstes Preview 
zur spektakulären Raum- 
stntion Sini der »Dunge- 
on Keeper 2«-Entwickler. 



Seite 48 
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■ Udo Hoffman lässt 
die beiden kommenden 
Rallye-Hits schon jetzt 
gegeneinander antreten. 



Seite 54 
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KOMMENTAR 



DES WINTERS HERZ 



■ Interplays Rollenspielabtei- 
lung Black Isle scheint sich 
derzeit vor Ruhm und Erfolg kaum 
noch retten zu können. Zeichnete 
sich mit »Baldur's Gate 2« zwar 
schon früh der Rollenspiel-Uberflie- 
ger der Saison ab, waren die Ent- 
wickler über den kritischen und 
kommerziellen Erfolg des ursprüng- 
lich als Zweitverwertungs-Produkt 
geplanten Icewind Dalewohl 
selbst überrascht. So machte man 
sich erst nach dem Bekanntwerden 
der überzeugenden Verkaufszahlen 
Gedanken über ein Add-on. 

Jetzt stehen zumindest schon 
mal die technischen Fakten der 



Heart of Winter getauften Erwei- 
terung fest. Mit ihr wollen die 
Macher den Spieler mit den 
Bequemlichkeiten der verbesserten 
BG2-Version von Biowares Infinity- 
Engine verwöhnen -darunter die 
praktischen Edelsteinbeutel und das 
übersichtliche, wegklappbare Inter- 
face, sowie die Unterstützung höhe- 
rer Auflösung - und zusätzliche 30 
Stunden intensiven Rollenspiel- 
spaßes versprechen. Diesmal ver- 
schlägt es sie noch weiter in den 
kalten Norden des Eiswindtals, wo 
Sie sich mit zähen Barbaren und 
möglicherweise endlich auch Dra- 
chen balgen dürfen. 




FSB1 



Icewind Dale: The Heart of Winter - 
Fakten 

Hersteller: Black isle/lnterplay 
Genre: Add-on zum Rollenspiel 
Termin: 4. Quartal 2000 
Internet: www.blackisle.com 
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HEIRATSPOLITIKER AUSGESPIELT 



w 



■ Heiraten statt Erobern lautete das Grundprinzip frühneuzeit- 
licher österreichischer Machtpolitik. In Europa Universalis 
können Sie diese Strategie ebenfalls wählen, um Ihre Nation zwi- 
schen 1492 und 1789 als Großmacht in Europa zu etablieren. Zwar 
erinnern sowohl Grafik als auch Kampfsystem etwas an Risiko, doch 
neben dem außerordentlich kom- 
plexen Diplomatiesystem sorgen 
Entdeckungsfahrten, technologi- 
sche Fortschritte und Handelsop- 
tionen sowie detaillierte recher- 
chierte historische Szenarien für 
anspruchsvolle strategische Tiefe. 

Europa Universalis - Fakten 

Hersteller: Paradox/Blackstar 

Genre: Strategie 

Termin: 4. Quartal 2000 

Internet: www.europa-universalis.com 





MATT E L ■Derame- 

^(f i%L ^^ rikanische 

J^M jjjk Spielwarenkon- 

^m zern Mattel 

hat bekannt 
gegeben, sein 

INTERACTIVE- verlustreiches 
Engagement in 
der Computerspielbranche per sofort 
einzustellen. Erst im Mai vergangenen 
Jahres hat die Firma ihren Einstieg in 
die Branche mit der 3,5 Milliarden US- 
Dollarteuren Einverleibung von The 
Learning Company forciert, zu welcher 
bekannte Namen wie SSI, Mindcraft 
oder Broderbund gehörten. 

Nachdem die Interactive-Sektion der 
Firma in den letzten Monaten ein Quar- 
talsdefizit von über 50 Millionen US- 
Dollar eingebrockt hat, hat Mattel nun 
die Konsequenzen gezogen. Bei einem 
Verkauf der Abteilung an den Interes- 
senten Havas wäre eine Verzögerung 
auf Grund wettbewerbsrechtlicher 
Untersuchungen zu befürchten gewe- 
sen, weshalb Mattel das weniger lukra- 
tive Angebot der Buy-Out-Firma Gores 
Technology annahm. Was dies für 
angekündigte Spiele wie »Pool of Ra- 
diance 2« oder »Myst 3« zu bedeuten 
hat, ist noch unklar. Umso klarer wird 
dafür wieder einmal der Wert der alten 
Weisheit über den Schuster und seine 
Leisten ... 



Letzte Woche stand ich 
vor folgendem Dilemma: 
Ein entspannendes Ründ- 
chen »Baldur's Gate 2«? 
Oder vorher noch ins 
Internet und sich ein 
wenig in den bekannten 
Chatforen tummeln? Na 
gut, aber nur ganz kurz. 
Zwei verträumte Stün- 
dchen später fällt zwei- 
erlei auf: Es wird allmäh- 
lich echt Zeit für eine 
Flatrate. Und aus dem 
Stelldichein mit Baidur 
wird heute Abend nichts. 
Da haben selbst fach- 
fremde Magazine wie 
«Stern« oder »Spiegel« 
recht: Das Internet kann 
süchtig machen. Und ein 
Chat in den Abendstun- 
den ist ebenso unterhalt- 
sam wie ein gutes Spiel. 
Bietet er doch genug 
spielerische Elemente 
und dieses schicke 

»Online oder Bai- 
dur? Beides!« 

Abtauchen in eine Welt 
jenseits der Zwänge des 
Alltags. 

Online-Spiele verbinden 
beide Reizpotenziale zu 
einer teuflischen Melan 
ge. Was, wenn bald 
wirklich jeder eine Flat- 
rate hat und sich abends 
nur noch mit seinen 
Freunden in Britannia 
oder tummelt? Hat das 
normale Computerspiel 
überhaupt noch eine 
Chance? Hey, ich glaube 
schon. Aber PC -ferne 
Hobbys haben es dann 
noch schwerer... 



www.pcplayer.de 
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EISERNE WURDE 



■ Während immer mehr Stra- 
tegiespiele mit3D und 
Echtzeit-Hektik eigentlich Ele- 
mente des Action-Genres über- 
nehmen, sieht man umgekehrt 
kaum Actionspiele mit Strategie- 
Anteil. In diese Bresche möchte 
Topware zu Beginn nächsten 
Jahres mit Iron Dignity sprin- 
gen. Darin übernehmen Sie die 
Kontrolle über eine kleine Truppe 
von theoretisch bis zu 15 Einhei- 
ten, welche in verschiedenen Kri- 




sengebieten eine Reihe von Auf- 
trägen erledigen sollte. Als Geg- 
ner wie auch als eigene Einhei- 
ten begegnen Sie in Iron Dignity 
einem futuristischen Arsenal an 
Jeeps, Panzern, Haubitzen, 
Schwebegleitern, Kampfhub- 
schraubern, Riesenrobotern und 
Tragflächenbooten. 

In einem Einsatz können Sie 
beliebig zwischen Ihren Einhei- 
ten hin und her wechseln, wobei 
jede von ihnen bestimmte Vor- 
und Nachteile besitzt. 
Jedes Gefährt, ob zu 
Land, zu Wasser oder in 
der Luft, lässt sich nicht 
nur von schräg oben, 
sondern auch aus einer 
Cockpitperspektive her- 
aus direkt steuern, wobei 
aber der Simulationsa- 
spekt vernachlässigbar 
bleibt. 

Iron Dignity -Fakten 
Hersteller: Artex/Topware 
Genre: Actionspiel 
Termin: Winter 2000 
Internet: www.iron-dignity.de 
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ANGEBOT UND NACHFRAGE 



■ Es ist eines de 
genden Ge; 
schaft, dass etwa 
gewinnt, 
das Angebot die 
Nachfrage nicht 
decken kann. 
Bethesda scheint 
sich das auch für 
Screenshots zu 
Morrowind zu 
Herzen gei 
men zu haben. 




äußerst viel versprechenden 
Titel wurden seit seiner Ankündi- 
gung vor bald einem Jahr gera- 
de mal zwei Dut- 
zend Bilder veröf- 
fentlicht. Und 
tatsächlich: 
Gebannt fiebert 
die Fangemeinde 
dem nächsten 
Screenshot entge- 
gen und feiert 
Ostern und Weih- 
nachten zugleich, 
wenn es mal wie- 
der so weit ist. 
Hier jedenfalls die 
Auslese der dies- 
jährigen Herbst- 
ernte. 



The Eider Scrolls: 
Morrowind -Fakten 
Hersteller: Bethesda 
Saftworks 
Genre: Rallenspiel 
Termin: Herbst 2001 
Internet: www.morro 
wind.com 
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Die Sommerdiät ist vorbei. Pünktlich zum Herbst ki 
jeden Geschmack. Und bei den günstigen Preisen d; 




erhältlich be 
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PLAUDEREI MIT DEN BALDUR-VATERN 



BALDUR, DER DRITTE? 



Völlig von den Sacken ist die PC-Player-Reriaktiori 
vom Rollenspiel-Epos Baldur's Gate 2. Aber wel- 
che Meinung der Entwickler Bioware über seinen 
eigenen Geniestreich hat, erfahren Sie im nach- 
folgenden Kurz- Interview. 

PC Player: Auf welche Verbesserungen in Baldur's 
Gate 2 seid Ihr am meisten stolz? 
Bioware: Es gibt viele neue Features, mit denen die 
Mitglieder des Teams zufrieden sind. Etwa die Unter- 
stützung von 800 mal 600 Pixeln, Verwendung von 
zwei Waffen gleichzeitig, eine ganze Ladung neuer 
Zaubersprüche und Monster, verbesserte Interakti- 
on zwischen den NPCs und die gewaltige Story. 



(PlayStation 2) und unser noch namenloses »Star 
WarS"-Rollenspiel werden alle im Hinblick auf 3D- 
Technologie entwickelt. Aber schreibt die Infinity- 
Engine noch nicht völlig ab ... 

PC Player: Die Baldur's-Gale-Serie schreit doch 
eigentlich nach einer Tnlogie. Hättet Ihr noch 
genug Ideen, um ein wirklich gutes drittes Spiel 
zu machen? 

Bioware: »Baldur's Gate 3«? Da Interplay Inhaber 
der Baldur's-Gate-Lizenz ist, miisstest du dort 
anfragen. Aber es ist ein sehr interessanter 
Gedanke... 




PC Player: Die Inlimiy-Grafik-Engine macht eine 
erstaunlich gute Figur. Hai diese 2D-Technik noch 
Zukunft oder werden Eure zukünftigen Spiele voll 
auf 3D-Engines setzen? 

Bioware: Die Spiele in Biowares unm 
telbarer Zukunft neigen alle dazu, ein 
3D-Perspektive zu benötigen. »Never 
winter Nights«, »MDK2 Armageddon« 



ie schnellste Durchspiel-Zeit, die wir 
bei uns im Büro je gestoppt haben, liegt bei andert- 
halb Stunden für den Hauptpfad, OK, dafür mus- 
sten wir natürlich die Frame-Rate hochdrehen, 
eine Ladung Cheats aktivieren und ein paar Gegen- 
stände reinmogeln ... aber es ist unser Rekord. Ein 
nicht schummelnder Normalspieler 

»Baldur's Gate 3? Ein sehr ÄTÄ"Ä,r 
interessanter Gedanke ...« -*•*»«—«— 



PC Player: Habt Ihr Zeitmanagement-Tipps für 

besorgte PC-Player-Leser, die angesichts einer 
Gesamtspiel-Dauer von rund 250 Stunden um Pr 
vatieben und Arbeitsmoral fürchten? 




jujuas -zu JVJaija/pjrabarL 

mmt die neue SOFT PRICE-Reihe - wohl dosiert mit den richtigen Games für 
■f 's ruhig auch mal eins mehr sein. Auf geht's: jetzt Winterspeck ansetzen! 
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DRACHENBAHN 



■ Wenn man sich 
heutzutage bei 
Entwicklern über abge- 
droschene Szenarien 
voller müder Klischees 
beklagt, wird üblicher- 
weise darauf verwiesen, 
dass innovative Hinter- 
gründe von der Kund- 
schaft meist nicht akzep- 
tiert würden, weil ihr 
der Bezug dazu fehlt. 
Wie leicht sich dieses 
Problem lösen ließe, 
zeigt uns Eden Studios 
mit Rail Empires: Iron Dragon, Bei diesem Spiel werden 
ganz einfach zwei herkömmliche, wohlbekannte Genres 
gemischt, in diesem Fall ein Fantasyreich und eine Eisen- 
bahn-Wirtschaftssimulation. Während die Fantasy mit dem 
Realitätsanspruch der Eisenbahn-Sims erfrischend aufräumt, 
bereichert die Technologie die verstaubten Fantasy-Kategori- 
en um neue Impulse. Tatsächlich sind die Lokomotiven von 
Rail Empires nicht dampfgetrieben, sondern funktionieren 
mit der Magie von Drachen. 

Rail Empires spielt sich denn auch deutlich anders als 
»Railroad Tycoon«. Viel mehr als bei letzterem sind Sie darin 
der Direktor eines 
großen Unterneh- 
mens, der wichtige 
Posten mit guten 
Leuten besetzen 



Rail Empires - 

Hersteller: 
Eden Studios 

Genre: Strategie 
Termin: bereits 
erschienen 
Internet: www. 
irondragon.org 




■ An einem der wahrscheinlich 
ambitioniertesten Projekte in 
der deutschen Computerspielege- 
schichte werkelt derzeit das wenig 
bekannte Team von 4Head Studios. 
Das Spielprinzip entspricht einer Art 
mittelalterlichem »Die Sims«, kom- 
plett in 3D. Wo aber bei Maxis bloß 
eine kleine Nachbarschaft simuliert 
wird, berechnet Die Gilde eine 
ganze Kleinstadt mit bis zu 1000 Ein- 
wohnern. 

Anstatt sich nur ums häusliche 
Wohlbefinden Ihres virtuellen Alter 
Egos zu kümmern, stehen Sie ihm 
nun auch bei wichtigeren berufli- 
chen Entscheidungen zur Seite. Egal, 
ob Bäckerladen oder Warenlager, 
alle Gebäude sind betretbar und 
erfüllen in der komplexen Ökonomie 
von Die Gilde einen bestimmten 
Zweck. Mehr noch, Ihr Charakter 
kann sich selbst einen beliebigen 
Platz in diesem System suchen, eine 
Arbeit annehmen und mit ihr zu 
Macht und Reichtum aufsteigen. Um 
den erreichten Status im Todesfall 




beibehalten zu können, dürfen Sie 
Ihren Charakter geschickt verheira- 
ten und in den turbulenten Zeiten 
zwischen 1400 und 1600 eine mäch- 
tige Familiendynastie aufbauen. 

Das historische Szenario, welches 
das ganze Spiel umgibt, beinhaltet 
nicht bloß die wichtigen Ereignisse 
der damaligen Zeit, sondern sogar 
Details wie das Wetter in einzelnen 
deutschen Städten wurde alten Auf- 
zeichnungen entnommen. 

Die Gilde -Fakten 
Hersteller: 4Head/lnfogrames 
Genre: Simulation 
Termin: Frühjahr 2001 
Internet: www.diegilde.de 



EESEa 



DAS DRECKIGE QUINTETT 





■Squad Leader - der bloße 
Name des Spiels weckt in so 
manchem Brett -Strategie-Veteranen 
schönste Erinnerungen. Jetzt hat 
sich Hasbro endlich dazu durchge- 
rungen, diesen absoluten Meilen- 
stein der Strategiespielgeschichte 
auf den PC umzusetzen. Bevor sich 
jetzt aber der Rest von Ihnen ange- 
widert von diesem Artikel abwen- 
det, hier die Entwarnung: Die Com- 
puterversion des Kultspiels gleicht 
eher »Jagged Alliance« oder »UFO« 
als knochentrockener Hexfeldschie- 
berei. Bei Squad Leader führen Sie 
in drei Kampagnen eine oder meh- 
rere Fünfertruppen wahlweise auf 
der Seite von Deutschland, England 
oder den USA durch eine Reihe von 
Scharmützeln im Umfeld berühmter 
Schlachten des Zweiten Weltkriegs. 
Jede Truppe beinhaltet einen 
Anführer und vier individuelle Sol- 



daten mit gewissen Stär- 
ken und Schwächen, dar- 
unter Scharfschützen, 
Saboteure und Sanitäter. 
Der Anführer ist die zentra- 
le Figur der Truppe, da 
seine Nähe ihre Moral wesentlich 
verbessert. 

Nicht nur die Hintergrundstory 
dreht sich um die individuellen Mit- 
glieder der Truppe. Da diese auch 
allesamt von Mission zu Mission 
mitgenommen werden und langsam 
aber stetig ihre Fähigkeiten steigern, 
schließt man die einzelnen Kerlchen 
bald ins Herz und versucht den Tod 
eines jeden so gut es geht zu ver- 
meiden. 

Falls Squad Leader wie vorgese- 
hen noch im Herbst erscheint, dürfte 
es »Jagged Alliance 2: Unfinished 
Business« als Favorit für die Taktik- 
Krone plötzlich viel schwerer haben. 

Squad Leader -Fakten 
Hersteller: Random Games/Hasbro 
Genre: Strategie 
Termin: 1. Quartal 2000 

Internet: www.hasbrointeractive.com 
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Keine Kreditkarte, keine Fehlbuchung. 

Jetzt kann man auch beim Internet-Shopping cash bezahlen: 

- eCash ™ 



Und so funktioniert eCash ™ : 



eCash™- das Zahlungssystem fürs Internet: 



' ist ein elektronisches Zahlungsv erfahren. Sie bezahlen mit elektroni- 
die die eCash'"- Software in Ihrer elektronischen Geldbörse 
also keine persönlichen Daten wie Kreditkartennummer 



i für Sie problemlos wiederherstellen. 
Ein Bankwechsel ist nicht nötig, Sie brauchen sich nur noch kostenlos für das 



jetzt kostenlos bei: www.db24.de/ecash/ 



Sicherheit garantiert durch 



Deutsche Bank 



, DATA BECKER, tlibi, Kingpin, ntp3-onltneShop.com, Spinnrad, VOBIS. 



SATIRE 



LENHARDT 
LÄSTERT 






Stephen King ist ein Schelm. In seinem aktuellen 
Sachbuch »Das Leben und das Schreiben« amüsiert 
sich der Schriftsteller über die Produktivität jener 
Kollegen, die Zeit ihres Lebens nur wenige Werke vollenden: 
»Was haben die mit der restlichen Zeit angestellt? Afghani- 
sche Teppiche geknüpft?«. Ich bin wahrscheinlich nicht der 
einzige PC-Spieler, der sich angesichts dieser Passage 
prächtig amüsierte. Schreibfaule Autoren verblassen ange- 
sichts der Termin-Tragödien der Computerspiele-Industrie, 
neben der selbst die deutsche Bahn wie ein Hort der Pünkt- 



lichkei 



vfrkt. 



Über kurz oder lang 

Es ist heikel, sich über lange Spiele-Entwicklungszeiten auf- 
legen. Was dabei herauskommt, wenn unerbittlich pünkt- 
ich im Jahrestakt fortgesetzt wird, lässt sich am Werdegang 
ler »Tomb Raider«-Serie beobachten. Ein Schulterklopfen 
I verdient hingegen jeder aufrechte Spieleentwickler, der 
| keine Kompromisse eingeht und lieber ein paar Ehrenrun- 

»Blizzard hat bei Diablo 2 
nicht mal eine höhere Grafik- 
auflösung hingekriegt.« 



den dreht. Dummerweise kann man alles übertreiben. «Duke 
| Nukem«-Erbverwalter Scott Miller hat in einem Interview 
mit »Daily Radar« das Termin-Thema wie folgt kommentiert: 
»Während wir Duke Nukem Forever machen, experimentie- 
ren wir mit neuen Gameplay-Stilen und anderen niemals 
zuvor gesehenen Innovationen. Es dauert oft seine Zeit, um 
das herauszufinden und korrekt einzubauen oder komplett 
| fallen zu lassen, wenn es nicht funktioniert.« Aha, das Team 

t also vor einigen Jahren mit »Duke Nukem Forever« 
j angefangen, ohne so recht zu wissen, was dabei heraus- 
i kommen sollte? Jungs, wir reden über die Fortsetzung eines 
jahrealten 3D- 
Shooters, nicht die 
Restauration der 
Dresdner Frauen- 
Jahrelange 
Verschleppung 
Ich errege mich 
nicht über Verspä- 
tungen der Katego- 
rie »Wir brauchen 
einen Feintuning- 
Extramonat«, mit 
der zum Beispiel ein 
absolut gigantisches 
Spiel wie »ßaldur's 
Gate 2« ausgekom- 



men ist. Aber ich dampfe dezent angesichts der Diabios, 
Dukes und Daikatanas dieser Welt, deren jahrelange Ver- 
schleppung den Verdacht nährt, dass sich die Künstler ver- 

irstelt haben. »Diablo 2« ist ein phantastisches Spiel - 

aber nach all den Jahren haben die Kerle nicht mal eine 

höhere Grafikauflösung auf die Reihe gekriegt? Beim näch- 

n Blizzard-Besuch sollte ich mal darauf achten, wie viele 

neu geknüpfteTeppiche an der Wand hängen - danke für die 

" irnung, Stephen, (hl) 
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DU BIST AUF DEM WEG IN DIE FREIHEIT. 




i'.gothictRegamc.com 



RATSELNUND 



uch i 



r Ausgabe verlosen 
/ir wieder einen High-End-Spie- 
3-PC (AMD Athlon Thunderbird 
i 750 MHz, 128 MByte RAM, Be- 
linea 17"-Monitor, ASUS V6800 Pro 64 
GeForce 256 DDR), 20,d GByte Festplatte, 
DVD-Laufwerk, Soundblaster Live Player 
1024, MS-Intemet-Keyboard uvm.), indivi- 
duell zusammengestellt von der Firma Alter- 
nats. Wir haben dabei nicht nur an die inne- 
ren, sondern auch an die äußeren Werte 
gedacht und das Einzelstück mit edlen Air- 
brush-Motiven geschmückt. Knacken Sie 
das Kreuzworträtsel, tragen Sie das 
Lösungswort in die Mitmachkarte von Seite 
und schicken diese dann an 



E-Mails nehmen nicht an der Verlosung tei 



HS HAND-DESIGNTER 

TEEIHSPIEL 



CSC: ALARMSTUFE ROT 2 




LOSUNGSWORT; 



p ,£ .V .TA £ Ö > 



Einsendeschluß ist der 20.11.2000, von der Verlosung ausge- 
schlossen bleiben der Rechtsweg sowie die Mitarbeiter des 
Future Verlages, der Firmen Alternate und Electronic Arts. 
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GEWINNEN! 

SPIELE-PC IM AIR-BRUSH-LOOK 



Gewinnen Sie diesen schicken, 
mit einem Airbrush-Motiv 
geschmückten PC* im Wert 
von rund 5000 Mark! Ermitteln 
Sie nur das gesuch- 
te Wort aus dem AlTEDfti^rC^ 
nebenstehenden /sHHRHHffi 
Kreuzworträtsel. www.alternate.de 




iT-N IVAt'tlC M 
l€ R A T H ' 
L U PC 
JOBS .". E S 

•= '0g*5 E 
MARIO 




HERNET = E.WOH 
^-•G T Ai-A LLEGI AfiCE 
AP R I L '. -I SA- -ST AD I O 



Abbildung ähnlich 



Lösung des Kreuzworträtsels aus der PC Player 1 1/2000 

Gewinner aus 10/2000 Je ein Spiel: Pharao ■ 

Air-Brush-PC-Motiv: 
Zeus 



Matthias Knapp, Wald-Michebach 



Ludwgsburg 

■ Stefan Dürrbeck, Graben« 

■ t: '„,-;:, 9, , Krudipenthaler, 
Ortenburg 

■ Fredtty Lager, Kerlsruhe 



Peter Lindstadt, 
Schleiden-Gemünd 

■ Roberto Mattem, Eseen 

■ Christoph Mönch, Sinzig 

■ Stefan Resalski, Hamburg 

■ Horst Schönecker, Schmalkalden 

■ feii, vVendlandt, Bertin 
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SPIE 



CHARTS 

araden verdeutlichen: Andere Länder, andere Sitten. 



DIABLO 2 

BLIZZARD/H AVAS INTERACTIVE 
DEUS EX 

ION STORM/EIDOS INTERACTIVE 
AGE OF EMPIRES 2 

ENSEMBLE STUDIOS/MICROSOFT 



M2EL757 LESER TOP 20 

1 "' 

3 m 

4 («) 

5nsi 
6 "" 

7csi 

Q..3. 

10 H 

11CS3 

12"" 
13" 5 ' 
14" 
15'"' 

16' 2 ' 
17" 
18"' 

19C33 

20 



BLACK ISLE/VIRGIN INTERACTIVE 

STAR TREK VDVAGER: ELITE FORCE 

RAVEN SO FTWARE/ACTI VISION 

HALF-LIFE (DEUTSCH) 

VALVE SOFTWARE/H AVAS INTERACTIVE 

HEAVY METAL F.A.K.K. 2 

RITUAL ENTEflTAINMENT/TAKE Z INTERACTIVE 

BALDUR'S GATE 

BIOWARE/VIRGIN INTERACTIVE 

UNREAL TOURNAMENT 

EPIC MEGAGAMES/GT INTERACTIVE 

PLANESCAPE: TORMENT 

BLACK ISLE/VIRGIN INTERACTIVE 

SUDDEN STRIKE 

FIREGLOW/CDV 

COUNTERSTRIKE 

CS-TEAM/WWW.COUNTER-STRIKE.NET 

VAMPIRE; DIE MASKERADE REDEMPTION 

NIHILISTIC SOFTWARE/ACTIVISION 

HEROES OF MIGHT & MAGIC 3 

NEW WORLD COMPUTING/INFOGRAMES 

COMMAND & CONQUER 3 

WESTWOOD STUDIOS/ELECTRONIC ARTS 

INDIZIERTES SPIEL 

ID SOFTWARE/ACTIVISION 

PHARAO 

IMPRESSIONS/HAVAS INTERACTIVE 

FINAL FANTASV 8 

SQUARESOFT/EIDOS INTERACTIVE 

KISS: PSYCHO CIRCUS 

THIRD LAW INTERACTIVE/TAKE 2 INTERACTIVE 

DIE SIEDLER 3 

BLUE BYTE 



irzuschnf 



e Redaktion PC Player. 



™ VERKAUFS-CHARTS 

pMi AGE OF EMPIRES 2; THE CONMIEROR: 

l * ÜJ ENSEMBLE STUDIOS/MICROSOFT 
I pnri DIE SIMS: DAS VOLLE LEBEN 

i llii ^ MAXIS/ELECTRONIC ARTS 
i pnri SUDDEN STRIKE 

I UiJ FIREGLOW/CDV 



* AK TRONIC 
|*T7TJ MOORHUHN 2: DIE JAGD GEHT WEITER 
1 Lü ^PHENOMEDIA/RAVENSBURGER INTER. 
p-TTl CULTURES 
k 1 ^ FUNATICS DEVELOPMENT/THÜ 
jr-TTI HEAVY METAL F.A.K.K. 2 
liU "^ RITUAL ENTERTAINMENT/TAKE Z INTERACTIVE 

9(2) GRAND PRIX 3 
MICR0PR0SE/HASBRO INTERACTIVE 

4 f\ (1> DIABLO 2 

i V BLIZZARD/HAVAS INTERACTIVE 

(4) DIE SIMS 

MAXIS/ELECTRONIC ARTS 
4 *% (8) AGE OF EMPIRES 2 
1 A ENSEMBLE STUDIOS/MICROSOFT 

4 Or ifl l MBMSUM 20D1 '■ DER FUßBALL-MANAGER 

M iJP**-' ELECTRONIC ARTS 
4 >lrrm KLEOPATRA: KÖNIGIN DES NILS 

M ■f*' 1 ' IMPRESSIONS/HAVAS INTERACTIVE 
4 E< 19 > SYDNEY 2000 

* W ATTENTION TO DETAIL/EIDOS INTER. 

4 £* (3) DIE ORIGINAL MOORHUHNJAGD 

M W PKENOMEDIA/RAVENSBURGER INTER. 

I MERCEDE5-BENZ TRUCK RACING 
SYNETIC/THQ 



USA-CHARTS 



8 



11 



17tai; 



LOOKING GLASS/ELECTRONIC ARTS 
•4 ÄT71 ROllERCOASTER TVCODN: LOOPV LANDSCAPE 
M Jf** 1 ^ MICROPROSE/HASBRO INTERACTIVE 
nt\ (5) DEUS EX 

mAj ION STORM/EIDOS INTERACTIVE 



1 CS9 



8 
9 
10 



THE SIMS: LIVIN LARGE 

MAXIS/ELECTRONIC ARTS 
) (2) THE SIMS 

■ MAXIS/ELECTRONIC ARTS 

((3) AOE 2: THE CONQUERORS EXPANSION PACK 
ENSEMBLE STUDIOS/MICROSOFT 
^(1) DIABLO 2 
BLIZZARD/HAVAS INTERACTIVE 

■ pTTTI BALDUR'S GATE 2: SHADOWS OF AMN 
► lUi * BIOWARE/INTERPLAY 

| (4) ROLLERCOASTER TYCOON 
' MICROPROSE/HASBRO INTERACTIVE 

ROLLERCOASTER TVCOON: LOOPY LANDSCAPES 

MICROPROSE/HASBRO INTERACTIVE 

RAINBOW SIX: COVERT OPS 

REO STORM ENTERTAINMENT 

SIM THEME PARK 

MAXIS/ELECTRONIC ARTS 
J.10) SIMCITY 3000 UNL1MITED 

MAXIS/ELECTRONIC ARTS 



CS3 [ 

csa; 
csal 



i äusn 



;r2000 



1 ENGLAND-CHARTS 



8 



MITMACHEN&GEWIIMIMEIM 10 

■ Duelle 

■ Neben den aktuellen Verkaufs- Charts aus Deutschland, England und den USA 
finden Sie auf dieser Seite die Leser- Hitparade von PC Player. Hier stehen die Titel 
weit oben, die gerade mit Begeisterung gespielt werden. Wählen Sie mit um ein 
möglichst repräsentatives Ergebnis zu garantieren. Als zusätzliche Motivation verlosen 
wir jeden Monat unter allen Einsendern Topspiele aus den Charts oder einige Hardware- 
Leckerbissen. 

Um mitzumachen, schnappen Sie sich einfach die »Leservotum«- Postkarte, 
die Teil des Karton-Bei hefters in jeder Ausgabe ist. Auf der Vorderseite können Sie unter 
»Wertungen für die Charts« Ihre drei aktuellen Lieblingsspiele angeben. Wenn Sie 
gerade den Kugelschreiber in der Hand haben, könnten Sie außerdem gleich die 
Rückseite bearbeiten und uns wissen lassen, was Ihnen in dieser Ausgabe von PC Player 
am besten gefallen hat. Denken Sie bitte an Ihre Absenderangabe und gönnen Sie dem 
Kärtchen eine Briefmarke. 
Der Rechtsweg ist ausgeschlossen. 



• BIO WARE/1 NTERPLAY 
I AOE 2: THE CONOUERORS EXPANSION PACK 

1 ENSEMBLE STUDIOS/MICROSOFT 

[rnrj the sims: livin- large 
MAXIS/ELECTRONIC ARTS 

WHO WANTS TO BE A MILLIONAIRE? 
1 DISNEY INTERACTIVE 

STAR TREK VOYAGER: ELITE FORCE 
I RAVEN SOFTWARE/ACTIVISION 

' (2) THE SIM5 
1 MAXIS/ELECTRONIC ARTS 

1 FA PREMIER LEAGUE MANAGER 2001 

ELECTRONIC ARTS 
(1) DEUS EX 

ION STORM/EIDOS INTERACTIVE 
(8) AGE OF EMPIRES 2: AGE OF KINGS 

ENSEMBLE STUDIOS/MICROSOFT 
(4) CHAMPIONSHIP MANAGER: SEASON 99/00 
EIDOS INTERACTIVE 




Der Preis diesmal von Eidos Interactive: 

5x DEUS EX 

Gewinner: 

Björn Dore, Essen 

Gerd Frank, Rohlfshagen 

Basti Grohmann. Heidelberg 

Steffen Mix, Rostock 

Dirk Ufermann, Linkenheim-Ho 
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Demo downloaden! - www.eiclos.cl 



^ rasn €IDOS 




« 








BUCHER MUSIK DVDSVIDEO SOFTWARE&CD-ROMs COMPUTER-&VI0EOSP1ELE E-CARDS AUKTIONEN zSHOPS 

www.amazon.de 



Ab sofort kauft man die neuesten Spiele do 
wo PC und Konsole stehen: Zuhause. Unter 
www.amazon.de kann man jetzt ganz einfacl 



einfach so einkaufen 



amazonde 



BUGREPORT 

Egal, ob Sie gerade als Raubritter oder Kriegs- 
held unterwegs sind, Sie sind nirgendwo vor 
Programmfehlern sicher. Wir stellen Ihnen die 
interessantesten Bugs des Monats vor. 



Hol Dir die neuesten 
Games per Mausklick! 



OUTCAST (DVD) 

Obwohl im Spief alles beim 
Alten geblieben ist, sind die 
neuen Filmchen auf der Silber- 
scheibe doch eine nette Beilage. 
Doch leider trübt ein Installa- 
tionsbug das Spielvergnügen. 
Lassen Sie die Setup-Routine 
normal ablaufen, installiert sich 
das Programm nicht vollständig. 
Sie müssen im Windows-Ex- 
plorer in das CD-Verzeichnis 
»d:\install\d« wechseln und von 
da aus »Setup« ausführen. Den 
vom Programm vorgegebenen 
Pfad müssen Sie am Schluss 
noch mit den Zeichen »fts ergän- 
zen. Erst dann können Sie sich 
als Cutter Slade in die Welt Adel- 
pha begeben. 
www.outcast-game.com 

DEUS EX 

Spieler des brillanten Action- 
Adventures sind die ständige 
Dunkelheit im Programm ja 
gewohnt. Gut so, denn trotz des 
aktuellen Patches kommt es gele- 
gentlich vor, dass der Bildschirm 
dauerhaft schwarz bleibt. Die Pro- 
gram mabstürze halten sich zwar 
in Grenzen, sind aber für so ein 
hervorragendes Spiel ein unan- 
genehmer Schönheitsfehler, 
www. 




UNREAL 
TOURNA- 

MENT 

Rund ein Jahr 
nach der Veröf- 
fentlichung stel- 
len die Programmierer immer 
noch in regelmäßigen Abstän- 
den Updates ihres 3D-Shooters 
ins Netz. In der Version 432 feil- 
ten die Designer nochmals an 
der Performance unter OpenGL 
und Direct3D. Die Übertragungs- 
geschwindigkeit bei Netzwerk- 
Spielen wurde ebenfalls noch 
einen Tick erhöht und auch beim 
Spielverlauf gibt es einige Ände- 
rungen. So werden von nun an 
»Selbstmorde« der eigenen 
Spielfigur als Treffer des Geg- 
ners gewertet. Wenn Sie eigene 
Karten verwenden, haben Sie 
nun etwas schnellere Ladezeiten. 
Schließlich bekommen Sie 
neben den Verbesserungen auch 
noch elf neue Mehrspieler-Kar- 
ten spendiert. 
www.epicgames.com 



haben sich 
im Einzelspieler- 
Modus durch 
Microsofts Oidtimer-Flugsimu- 
lation mühsam an die Spitze 
gekämpft und bekommen plötz- 
lich Besuch von Freunden. Da 
wird mal kurz der Zweit-PC für 
ein Multiplayer-Spiel angewor- 
fen. Kein Problem bis dahin, 
doch sobald Sie sich wieder Ihrer 
Single-Karriere in »Crimson 
Skies« widmen möchten, kommt 
das böse Erwachen. Das Pro- 
gramm degradiert Sie wieder zur 
ersten Mission zurück und die 
mühsam gewonnenen Schlach- 
ten gerieten in Vergessenheit. 
Mit dem neuesten Patch ist die- 
ses Manko allerdings beseitigt. 
www.crimsonskies.com 



AGE OF EMPIRES 2: 
THE CONQUERORS 

Ist es ein Bug oder soll das Spie- 
len mit der neuen Missions-CD 
zu »Age of Empires 2«. nur etwas 
schwieriger werden? Sobald Sie 
im Echtzeit-Strategiespiel von 
Microsoft mit Ihren Truppen 
nicht einfach nur auf gut Glück 
die Gegner platt machen wollen, 
sondern auch gern mal Ihre 
Armee auf Patrouille schicken 
oder deren Verhalten - aggressi- 
ve oder defensive Einstellung - 
ändern möchten, schauen Sie in 
die Röhre, denn die Buttons für 
die erforderlichen Befehle exis- 
tieren in der Erweiterung nicht 
mehr. Vielleicht schiebt Micro- 
soft ja noch einen Patch nach, 
der die Befehle wieder aus dem 
Nirvana zurückholt, (dk) 
www.microsoft.com/games 



Haben auch Sie in aktuellen Spielen einen Fehler entdeckt? 

Dann berichten Sie uns doch davon. Unsere Adresse: 

Bugreport@pcplayer.de 

oder per Post: 

Future Verlag GmbH 

Red. PC Player, Bugreport 

Rosenheimer Str. 145h 

81671 München 

Bitte haben Sie Verständnis dafür, dass 
wir keine individuellen Antworten geben können. 



79.99 ° M * 

Hetzt vortaste»* 






m 



89,99 DM 

Vetsandkostenfrei 



www.pcplayer.de 




AKTUELLE ERSCHEINUNGSTERMINE 








1 Blizzard 

2 Raven Soft 

3 Ion Storm 

4 Bioware 

5 Activision 



TITEL 

Alonein the Dark 4 

American McGee's Alice 

Anachronox 

Anno 1503 

Aquanox 

Battle Isie; Darkspace 

Black & White 

Call to Power 2 

Chicken Run 

Capitalism 2 

Championship Motocross 

Clou 2, Der 

Colin McRae Rally 1 

Comanche 4 

Command & Conquer: Renegade 

Commandos 2 

Dem on world 2 

De st ent 4 

Desperados 

Diablo 2 Expansion Set 

Dragon's Lair 3D 

Duke Nukem Forever 

Escape Moni Monkey Island 

Fallout Tactics 

FIFA 2001 

Frontierland 

Galleon 

Gothic 

Half-Life: Team Fortress 2 

Hidden & Dangerous 2 

Hitman 

Loose Ca n n on 

Max Payne 

Mech Warrior 4 

Patrizier 2, Der 

Peace Makers 

Pool of Radialice 2 

Project IGI 

Quake 3: Team Arena 

Rally Racing Simulation 

Real Neverending Story, The 

Sacrifice 

Siedler 4, Die 

Simon the Sorcerer 3D 

Sovereign 

ST DS9: The Fallen 

Starfleet Command 2 

Star Trek: Bridge Commander 

Star Wars Episode 1: Obi-Wan 

Stupid Invaders 

Summoner 

The World is not enough 

Tomb Raider - Die Chronik 

Tropico 



HERSTELLER 

Darkworks/Infogrames 
Rogue Entertainment/EA 
Ion Storm/Eidos Int, 
Max Design/Infogrames 



GENRE 

Action-Adventure 
Action-Adventure 
Action-Rollenspiel 
Wirtschaftssimulation 



Massive Ent. /Ravensburger Int. Action 



Turr 



n 3D 



Blue Byte Software 

Lionhead/Electronic Arts 

Activision 

Eidos Interactive 

Enlight Software/Ubi Soft 

THQ 

Neo/THQ 

Codemasters 

N ova log ic/ Electronic Arts 

Westwood/Electronic Arts 

Pyro Studios,' Eidos Int. 

Ikarion 

Parallax Studios/Interplay 

Spei Ibou n d /l nf og ra m e s 

Blizzard/Havas Interactive 

Blue Byte Software 

3D Real ms /Info gram es 

LucasArts/THQ 

14° East/Interplay 

EA Sports/ Electronic Arts 

JoWood/Boris Games 

Confounding Factor/Interplay 

Piranha Bytes/ Egmont Int. 

Valve Software/Havas Int. 

Bungie Software/ Microsoft 

Illusion S oftworks /Take 2 Int. 

Eidos Interactive 

Digital An vi 1/ Micro soft 

Illusion Softworks/Take 2 Int. 

Remedy Ent./Take 2 Int. 

Fasa Interactive /Microsoft 

Ascaron 

Masa/Ubi Soft 

Stormfront Studios/SSI 

Innerloop Studios/Eidos Int. 

ID-Soft 

Ubi Soft 

discreet monsters 

Shiny/interplay 

Blue Byte Software 

Headfirst Prod./Hasbro Int. 

Ubi Soft 

Simon & Shuster Interactive 

14° East/Interplay 

Totally Games/Activision 

LucasArts/THQ 

Ubi Soft 

Volition/THQ 

Electronic Arts 

Core Design/ Eidos Int. 

Pop Top Software/Take 2 Int. 

Rainbow Arts/THQ 

Origin/Electronic Arts 

JoWood Prod. /Infogrames 

Blizzard/Havas Interactive 

Sir Tech 



Ultima Online 2 

Völker 2, Die 

Warcraft 3 

Wizard ry 8 

Die neu aufgenommenen Titel sind komplett in roter Schrift, Terminänderungen rot markiert. 



Action- Strategie 

Strategie 

Aufbausimulation 

Ad venture 

Wirtschaftssimulation 

Renn spiel 

Ad venture 

Renn spiel 

Simulation 

Action 

Echtzeit-Strategie 

Strategie 

3D-Action 

Strategie 

Action-Rollenspiel 

Action-Strategie 

3D-Action 

Advent ure 

Strategie 

Sportspiel 

Strategie 

Action-Adventure 

Action-Rollenspiel 

Action 

Action-Strategie 

3D-Shooter 
Action 

Action 

Action 

Wirtschaftssimulation 

Strategie 

Rollenspiel 

3D -Action 

3D-Shooter 

Renn spiel 

Acti on-Adventure 

Echtzeit- Strategie 

Strategie 

Advent ure 

Strategie 

Action-Adventure 

Action-Strategie 

S ^-Simulation 

Action 

Ad venture 
Rollen spiel 

Action-Adventure 
Strategie 

Online-Rollenspiel 
Strategie 
Rollen -Strategie 
Rollenspiel 



TERMIN 
4. Quartal 2000 

4. Quartal 2000 
1. Quartal 2001 

1. Quartal 2001 
4. Quartal 2000 
I.Quartal 2001 

Februar 2001 
4. Quartal 2000 
4. Quartal 2000 
Mai 2001 
4. Quartal 2000 
4. Quartal 2000 
4. Quartal 2000 
4. Quartal 2000 
4, Quartal 2000 
März 2001 
4. Quartal 2000 
4. Quartal 2000 
4. Quartal 2000 

2. Quartal 2001 
I.Quartal 2001 

3. Quartal 2001 

4. Quartal 2000 
4. Quartal 2000 
4. Quartal 2000 
4. Quartal 2000 

März 2001 
4. Quartal 2000 
4. Quartal 2000 
3. Quartal 2001 

3. Quartal 2001 

4. Quartal 2000 
4 Quartal 2000 
2. Quartal 2001 
2. Quartal 2001 
4. Quartal 2000 
4. Quartal 2000 
1. Quartal 2001 
4. Quartal 2000 
4. Quartal 2000 
4. Quartal 2000 
4. Quartal 2000 
4. Quartal 2000 
4. Quartal 2000 
4. Quartal 2000 

4 Quartal 2000 

1. Quartal 2001 
4. Quartal 2000 
4. Quartal 2000 

2. Quartal 2001 
4. Quartal 2000 
4. Quartal 2000 
4. Quartal 2000 
4. Quartal 2000 
4. Quartal 2000 

März 2001 
4. Quartal 2000 
1. Quartal 2001 
4. Quartal 2000 
4. Quartal 2000 
4. Quartal 2000 
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HITMAN: CODENAME 47 



SPIELFAKTEN 



I Hersteller: 10 Interactive/Eidos Int. 
I Genre: Action-Adventure 
I Termin: 4. Quartal 2000 



■ Internet: www.eidos.de 

■ Besonderheiten: Schauplätze in 
verschiedenen Ländern ■ Taktisches 
Vorgehen ■ Viele Waffen ■ Zahlreiche 
Charaktere ■ Ausgeprägte Gegner-Kl 



Auftragsmord als Lebensaufgabe? Keine ein- 
fache Art sein Brot zu verdienen, zumal 
wenn man diesen Beruf noch nicht einmal 
selbst gewählt hat. 




Wie sehr doch manchmal der 
Schein trügt. Mitten im Zen- 
trum der pittoresken dänischen 
Hauptstadt Kopenhagen liegen die 
Arbeitsräume von IO Interactive. 

Von dort, den oberen Stockwerken eines 
putzigen Backsteinbaus, blickt man auf die 
Straßen einer Stadt hinunter, in der scheinbar 
nie etwas geschieht. Und dann zerreißt 
Maschinengewehr- 

'TÄLp, »Hitman ist zweifellos 

ter-Bildschirm sa- * |»j» • J. 

cken die Leibwäoh SeiH" 8 Hl DI 1 1011 IC TT.« 

ter eines Tnaden- 
bosses zusammen, 

der Weg zur Vollendung Ihres Mordauftrags 
scheint frei. Gut so, denn schließlich spielen 
Sie einen Auftragskiller, der ohne Gedächtnis 
durch die Lande zieht. Keine sentimentalen 
Erinnerungen, keine Ahnung von den seltsa- 
men Experimenten, die fünf durchgeknallte 
Wissenschaftler an Ihnen exerziert haben - 
blindlings erfüllen Sie zunächst die Ihnen 
gegebenen Befehle ... Soweit die interessante 



Vorgeschichte. Noch viel verlockender wirkte 
jedoch das, was wir bei einem Besuch vor Ort 
präsentiert bekamen. 

Zunächst überrascht die gewählte Perspek- 
tive: Wer angesichts der Thematik und der 
somit anstehenden Schusswechsel mit einer 
klassischen 3D-Shooter-Ansicht rechnet, 
muss umdenken. Tatsächlich blicken Sie im 
Tomb-Raider-Stil von außen auf Ihr Alter Ego. 
Auch der Spielver- 
lauf ist meilenweit 
entfernt vom plan- 
losen Niedermähen 
tumber Gegnei 
massen. Stande; 
sen ist die Künstl 
che Intelligenz der Gegner angeblich so au; 
geprägt, dass die Programmierer die K. 
sogar extra bremsen mussten. Die insgesamt 
rund 80 computergesteuerten Charaktere 
sehen, hören und sprechen. Wer an seinem 
Leben hängt, bevorzugt daher ein eher takti- 
sches Vorgehen. Lautlose Waffen, wie eine 
Klaviersaite, sind oft effektiver als ein teures 
Sturmgewehr. 



Das Wandern ist des Killers Lust 

Vieles an der Konzeption erinnert an den Ego- 
Schieicher »Dark Projekt - Der Meisterdieb«, 
auch der Umstand, dass voraussichtlich stets 
mehrere Lösungswege gewählt werden kön- 
nen. Bemerkenswert ist ebenfalls die untrenn- 
bar mit den Missionen verwobene Hinter- 
grundgeschichte. In jeder Situation gilt: Eine 
gute Tarnung erspart so manche Patrone - 
Sie können Ihre Opfer einfach entkleiden und 
sich in deren Identität an manch einem Wach- 
posten vorbei bewegen. 

Auf diese Weise bereisen Sie die halbe 
Welt: In Hongkong befördern Sie fiese Mafia- 
Mitglieder vom Leben zum Tode, im kolum- 
bianischen Regenwald müssen Sie ein abge- 
stürztes Flugzeug finden. Ein komplettes, real 
existierendes Budapester Hotel wurde digital 
umgesetzt, ebenso streifen Sie durch den 
Hafen von Rotterdam. 

Da die Designer mit keiner der vorhande- 
nen Grafik-Engines wirklich zufrieden waren, 
zauberten sie sich einfach eine eigene mit 
ihren magischen Programmiererhänden her- 
bei. Was wir vorgestellt bekamen, wirkte 
jedenfalls ausgesprochen reizvoll. Spezieil 
der Dschungel erschien echter als sämtliche 
anderen, bislang bei einem PC-Spiel gesichte- 
ten Wälder. Selbst ein verlassenes Pier in Rot- 
terdam bekam durch die über den Himmel 
jagenden Wolkenfetzen zusätzliche Atmos- 
phäre. Letztlich zählt natürlich die endgültige 
Ausgestaltung der Einsätze, doch etwas ist 
schon jetzt klar: »Hitman« wird zweifellos 
sehr ambitioniert daherkommen. Sogar ein 
Nachfolger ist bereits fest eingeplant und 
dafür haben die optimistischen Jungs bei 10 
Interactive schon einen Stapel frischer Ideen 
bereitliegen, (tw) 
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Unter uns 



ROMAN RIBARIC 




»Drück den Knopf, bevor 
es zu spät ist.« 



Als typische Garagenpro- 
grammierer startete das 
in Zagreb ansässige Ent- 
wicklungshaus bereits 
1993 seine Karriere. 
Mit ihren ersten drei 
Gesellenstücken konzen- 
trierte sich das Team auf 
den damals populären 
Amiga. So erschien (das 
eher laue) »Football 
Glory« zwar auch auf 
dem PC, »5- A-Siue-Soc- 
cer« jedoch sowie »Save 
the Earth« kam aus- 
schließlich auf dem 
Amiga auf Touren. Erst 
1995 schwenkte das Cro- 
team auf den PC um. Der- 
zeit werkeln die Kroaten 
an zwei Produkten: An 
einer 3D-Engine mit 
Namen »Serious Engine« 
sowie parallel dazu an 
dem auf dieser Engine 
basierenden Ego-Shooter 
»Serious Sam«. 



Wie geht's Dir denn so? 

Wenn ich mir die Unterstützung 
anschaue, die gerade von allen Sei- 
ten auf uns einprasselt, geht's mir 
geradezu prächtig. 

Wie hieß das erste Computer- 
spiel, das du jemals gespielt hast? 

>.Jet Pac« auf einem ZX Spectrum 
- ah, das waren noch Zeiten. 

Und wie bist Du in der Spiele- 
industrie gelandet? 

Nach meinem Schulabschluss hatte 
ich nur die Wahl, entweder Schuh- 
verkäufer zu werden oder in die Spie- 
leentwicklung einzusteigen - und wir 
alle wissen doch, was das für Leute 
sind, die Dir Schuhe verkaufen wol- 
len ... 

Welches war das mieseste Spiel, 
an dem Du jemals mitgearbeitet 
hast? 

Das klingt fast so, als könnte ich auf 
eine 20-jährige Entwicklerkarriere 
zurückblicken. Alle drei Spiele, an 
denen ich bis jetzt beteiligt war, kön- 
nen sich durchaus sehen lassen. 
Unmöc 



In der 3D-Action-Welt ist Roman Ribaric 
noch ein unbeschriebenes Blatt. Aber 
nicht mehr lange, denn nachdem sein 
Entwicklungsteam »Croteam« eine Tech- 
Demo namens »Serious Sam« vorlegte, 
begann es in der Szene schon zu 
rumoren. Gut möglich also, dass wir 
soeben mit dem legitimen Erben von 
John Romero & Co geplaudert haben. 



Wenn ich mir den Titel Eures 
neuen Spiels (Serious Sam} so 
auf der Zunge zergehen lassen, 
stellt sich mir schon die Frage, 
wie seriös Ihr eigentlich seid. 
Fragen wir doch mal mein Team. He 
Jungs, sind wir seriös? Ja? ... Nein? ... 
Vielleicht? ... Hm, scheint so, als wenn 
das noch nicht so ganz klar wäre. 

Wer ist überhaupt dieser Sam? 
Einfach irgend so ein humorlo- 
ser Fantasy-Schwachmat? Oder 
gibt es da Parallelen zu einer 
realen Figur - vielleicht sogar 
aus Deinem Team? 
Falls Serious Sam ein Erfolg werden 
sollte, basiert der Hauptcharakter 
natürlich auf meiner Person. 

Wie heißt das beste Spiel, das 
Du in letzter Zeit gesehen hast? 

Kürzlich hab ich mir das MDK-2- 
Oemo reingezogen. Ein Genuss, 
aber ich versuche immer noch, es 
bis zum Ende durchzuspielen. 

Und das mieseste? 

»Win2k« - obwohl es eine Mords- 
gaudi war, der CD mit meinem Base- 
ballschläger einen Scheitel zu ziehen. 

Wann hat Dich ein Computer- 
spiel zum letzten Mal in den 
Wahnsinn getrieben? 

Kürzlich hab ich »Scramble« mit 
einem Arcade-Emulator gespielt. Ich 
hab nicht herausbekommen, warum 
Du ein Extraleben bekommst, wenn 
Du das Spiel zwar beendest, den 
Endgegner aber nicht besiegst. 

Welches war der größte Augen- 
blick in der Geschichte der 
Computerspiele? 

Als Duke inmitten des Spiels sein 
Wasser in einer Toilette abschlagen 
durfte: Er hat mit seinem Strahl die 
Kloschüssel weit verfehlt - und nie- 
mand hat sich darüber aufgeregt. 

Laufen eigentlich zurzeit Wer 
wölfe in Kroatien herum? 



Nein, aber des öfteren trifft man auf 
einen dieser Kamikaze-Bengel. 

Woher kam eigentlich die Idee 
mit den schreienden Kamikaze- 
Jungs? 

Beim Brainstorming über das Geg- 
ner-Design meinte einer: »He, ihr 
Looser, kopflos herumrennende 
Leute könnten bessere Ideen haben 
als wir!« Dann begann er zu toben 
und wild schreiend herumzurennen. 

Gewalt in Spielen: Medienhyste- 
rie oder berechtigte Besorgnis? 

Hysterie. Glaubt denn wirklich 
irgend jemand im Ernst, dass einer 
zuerst Serious Sam spielt und dann 
nach Ägypten düst, um Werwölfen 
mit einem Raketenwerfer eins auf 
den Peiz zu brennen? 

Hat Dich das Spielen von 
»Doom« dazu verführt, jeman- 
den umbringen zu wollen? 

Nein, aber dafür habe ich dort einen 
sehr guten Vorgeschmack davon 
bekommen, von was für Typen ich 
in meinem Büro belagert werde, 

Was hast Du gerade in Deinen 
Taschen? 

Eine Bombe in der rechten Tasche, 
einen Sicherheitsschalter links. 

Verrate uns Deine unange- 
nehmste Eigenschaft. 

Ich bin sehr sensibel. Wenn ich an 
einem Alarmknopf vorbeikomme, 
auf dem steht: »Bei Feuergefahr 
Knopf drücken«, schreien mir all 
meine Instinkte zu: »Schnell, drück 
den Knopf, bevor es zu spät ist.« 

Stichwort Online-Spiele: über- 
bewertet oder unabänderlich 
das Spiele-Genre der Zukunft? 

Die Zukunft -aber nicht meine. 



Welches Spiel sollte i 
jemand machen? 

Ganz klar: »Daikatana 2«. 
(PC Gamer/md) 



ibedingt 



38 DEZEMBER 2000 PC PLAYER 



SERIOUS SAM 



PREVIEW 



Was kommt dabei 
heraus, wenn man 
Kroaten an ein altes 
und zugleich simples 
Spielprinzip heran- 
lässt? Serious Sam! 

Klammheimlich veröffentlichte die- 
sen Sommer das inzwischen 
bekannte Croteam eine erste 
Demo-Version, die im Internet gleich für 
Furore sorgte. Die Rede ist von »Serious 
Sam«, einem Ego-Shooter der ganz alten 
Schule. 

Die Kroaten rührten einen Kochtopf aus 
Doom-Elementen, neuesten 3D-Engine-Eigen- 
schaften (siehe Kasten rechts unten) und 
jeder Menge Spielwitz. 



SPIELFAKTEN 



■ Hersteller: Croteam/Take 2 

Interactive 

■ Genre: Ego-Shooter 

■ Termin: März 2001 

■ Internet: www.croteam.com 



I Besonderheiten: 

Ego-Shooter im klassi- 
schen Arcade-Stil ■ Drei 
Episoden mit jeweils 
sechs bis zehn Levels ■ 14 
Waffen ■ 40 verschiedene Feinde 
i Basiert auf neuer Engine 




w> j m 




Gewürzt wurde das Ganze mit einer Spiel- 
barkeit, die selbst gestandene Ego-Shooter- 
Spezialisten nur noch schwer vom Bildschirm 
wegzerren lässt. Serious Sam verwendet aber 
- im Gegensatz zu «Unreal Tournament« oder 
»Half-Life« - keinen aufgewärmten Quellco- 
de, sondern basiert auf einer kompletten Neu- 
entwicklung. Das sieht man der Engine auch 
sofort an. Es existiert bereits ein ganzer Hau- 
fen an 3D-Elementen, die bewirken werden, 
dass so manch anderer Entwickler sofort mit 
einer Umprogrammierung seiner gewohnten 
Engine liebäugelt. Zum Beispiel wird es 
Räume mit unterschiedlicher Gravitation 




geben. Führen Sie etwa einen Hopser aus, so 
landen Sie an der Decke und spazieren dort 
munter weiter - der Screenshot links oben 
gibt schon einen kleinen Vorgeschmack. 

Gib' Saures! 

Auch in punkto Waffenarsenal hat Croteam 
ordentlich bei der Konkurrenz gewildert. Aber 
dies ist nicht weiter schlimm, da die Program- 
mierer sich einen Mix aus ihren Lieblingswaf- 
fen zurechtgeschustert haben. Und somit dür- 
fen die klassische Shotgun mit Doppellauf, 
sowie der unentbehrliche Raketenwerfer nicht 
fehlen. Sogar beim Soundtrack haben sich die 
Kroaten ordentlich angestrengt. Die Demover- 
sion finden Sie übrigens auf der Webseite 
www.croteam.com unter dem Menüpunkt 
»Downloads«. Und während Sie über diese 
Zeilen stolpern, dürfte auch schon die zweite 
Demo mit Schwerpunkt auf dem Mehrspieier- 
Modus verfügbar sein. 

Rein ins Vergnügen 

Bereits die erste Demo-Version lässt Liebha- 



. Und 



ber von Ego-Shootern r 

zen. Die Spielbarkeit is 

sehe Horden tauche 

gegen später sogar i 

Vielzahl auf. Besonde 

die kopflosen Gestalten (»Beheaded Borr 

ber«), deren Geschrei umso lauter wird, je 



nit der Zunge schnal- 
enorm hoch, gegneri- 
oft unerwartet und 
unverschämt großer 
j gefallen habei 



näher Sie auf Ihr Alter Ego zu 
mit dem Waffenarsenal wird sich sofort jeder 
anfreunden, der den zweiten Shooter von id 
Software mit verbundenen Augen kurz vor 
dem Frühstück durchspielte. Grafisch ist die 
erste Demo-Version zwar noch nicht auf dem 
Höhepunkt, aber die Bilder auf dieser Seite 
zeigen den aktuellen Entwicklungsstand - und 
der ist nicht von schlechten Eltern, (jr) 



SERIOUS-ENGINE-DETAILS 



Eine wahre Flut an Engine-Eigenschaften inte- 
grierte Croteam in Serious Sam. Hier ein kleiner 
Auszug aus dem 3D -Repertoire. 
DynBmisch-volumetrischei Nebel und Dunst, 
Spiegeleffekte, fotoreal istische Reflektionen, 
Echtzeit-Schattenberechnung. Objekt-Morphing 
(der bekannte »Terminator 2«- Effekt), Environ- 
ment- (Reflexion der Umgebung auf einer Textur) 
und Bump-Mapping (uneben wirkende Textu- 
ren). Dazu kommen der nahtlose Übergang zwi- 
schen Tag und Nacht, Multi-Texturierung (Textu- 
ren mit mehr Details) für aktuelle 3Dfx-, NVIDIA- 
und ATI -Grafik karten (S3 und Matrox sollen fol- 
gen) und eine intensive Nutzung von MMX- und 
Coprozessor-Funktionen (K6-2/3 und Cyrix ziehen 
hier den Kürzeren). Transform&Lighting-Unter- 
stützung in der fertigen Version (laut Hersteller 
wahrscheinlich auch schon im zweiten Demo) 
runden die optischen Höhepunkte ab. 



PC PLAYER DEZEMBER 2000 39 



NACHSPIEL 

Top oder Flop: Erst im Nachhinein 
lässt sich absehen, ob ein großer 
Titel den vielen Vorschusslorbeeren 
auch gerecht wurde. Wir übergeben an dieser Stelle das 
Wort an unsere Leser, den Handel und den jeweiligen Spielehersteller. 





KURZBESCHREIBUNG 

Es gibt nur wenige Spiele, bei denen der Namen des Projektleiters 
direkt neben dem Titel steht. Dieser 3D-Shooter des berühmten John 
Romero (er war unter anderem Level-Designer für »Doom« und 
»Quake«) gehört dazu. Sie steuern den Japaner Hiro Miyamoto und 
sein Langschwert »Daikatana«, mit denen Sie gegen den Oberschur- 
ken Kage antreten. Bereits zum Erscheinungspunkt war das Programm 
wegen seiner Quake-2-Engine leicht veraltet. Dieses Manko kompen- 
sierte Romero durch eine interessante Hintergrundgeschichte und 
zwei Nebenhelden, die Hiro begleiten. 



TESTER-MEINUNG 

Jochen, unser Deathmatch-Experte, ist weniger 
von einer Story, sondern vor allem durch gute 
Mehrspieler-Level zu beeindrucken. Und die waren 
seiner Meinung nach phantasielos, zudem ärgerten 
die unausgewogenen Warfen. Von daher war Daika- 
tana für ihn keinen zweiten Schuss mehr wert. 

Thomas ist Liebhaber alter Weine, nicht alter Kls 
Hiros Begleiter fielen ihm durch Dummheit und über- 
große Todessehnsucht auf. Außerdem fand er die 
Grafik unspektakulär. Bei aller Kritik hatte Daikatana 
für ihn aber durchaus Reize. Vor allem die antike 
Epoche und die sehr unterschiedlich gestalteten 
Einzelspieler-Level machten ihm Spaß. 



LESER 



Einige Leser waren zufrieden. 
So schrieb uns Andreas König 

aus Genhagen: »Ich werde den 
Verdacht nicht los, dass so man- 
cher Kritiker voreingenommen 
war. Etwa die angeblich mangel- 
hafte Intelligenz: Ein einziges 
Mal nur blieb Superfly unter 
einem sich schließen- 
stehen und 
usste neu 
i. Ansons- 
ten war ich froh, 
dass sie im 
Spiel integriert 
waren. Ich 

jedenfalls 
warte mit 

Spannung 



HANDLER 

Schon Monate vor der Veröf- 
fentlichung hatten Kunden in 
Tom Meiers Spiele-Fachgeschäft 
PC Fun gemeint: »Daikatana 
kaufen wir nicht, das ist zu ver- 
altet.« Dennoch hielt sich das 
Spiel ganz ordentlich, laut Tom 
sind Konkurrenz-Produkte noch 
ganz anders abgestürzt. Gründe 
sieht er in der großen Shooter- 
Gemeinde, für die Romeros 
Werkelnfach ein Pflichtkauf war. 
Außerdem sei Daikatana im 




Grunde e 
solider 

Shooter gewesen, von Käufer- 
seite kamen auf jeden Fall kaum 
Beschwerden. Größtes Ärgernis 
für Meier: Für die amerikanische 
Version wurde der größte Patch 
entwickelt, den es je gegeben 
hat. Er umfasst 46 MByte und 
verbesserte etliche Details. Für 
die deutsche Version hat man 
diesen Patch bis heute nicht 
angeboten. 



auf 
eros nächs- 
tes Werk.« 
Ähnlich äußerte 
sich Arthur Huptas 
(Ravensburg): 
»Zwar etwas 

hwer, aber es hat 
rdammt viel Spaß 
nd die 
Story war meiner Mei- 
nung nach absolut 
genial." 

Der Großteil unse- 
rer Leser aber sah das anders. 
Michael Gruberbauer (E-Mail) 
etwa: »Die Steuerung war selt- 
sam schwammig, indirekt und 
ungenau. Das war der erste 
Shooter überhaupt, bei dem ich 
Probleme mit der Anvisierung 
von Gegnern hatte. Mag auch 
daran liegen, dass winzige grau- 
braune Frösche auf eckig grau- 
braunem Boden vor graubrau- 




HERSTELLER: EIDOS INTERACTIVE 



Markus Behrens, Vize-Direktor des Produktmarketings, gibt zu, dass Daikatana zu spät erschie- 
l ist, um noch für gewaltiges Aufsehen zu sorgen. Dennoch seien die Verkäufe ganz okay 
gewesen, auch wenn er keine genauen Zahlen nennen konnte. Sicher hätte das Programm 
I seine Macken, die erste Episode sei etwas mau, aber dann würde das Level-Design immer bes- 
ser und gegen Ende sogar hervorragend. Eidos hätte sich mit dem Spiel ganz besondere Mühe gegeben, 
wie an der aufwändigen Lokalisierung zu erkennen sei. 

Ausnahmslos wurden Profis engagiert wie etwa die Synchronsprecher von Wesley Snipes und Bridget 
Fonda. Die geschäftlichen Verflechtungen zwischen John Romero und Eidos (man munkelt von einem Knebel- 
vertrag zu Ungunsten von Eidos) sowie die weitere Zusammenarbeit zwischen diesen beiden Partnern sind 
heikle Themen, welche Behrens verständlicherweise nicht kommentieren wollte. 



nen Hintergründen nicht wirk- 
lich gut zu sehen sind." 

Andreas Kemnitz (Duis- 
burg) wurde radikal: »Nach 
Romeros vielgepriesenem Le- 
vel-Design konnte man lange 
suchen. Motto: Hole Schlüssel 
von ganz hinten und bringe ihn 
in die komplett andere Richtung 
des Levels. Die Waffen waren 
unsinnig und die Mitläufer 
durch ihre Dummheit eine 
Qual.« 

Mike Brandt aus München 
zog ein pessimistisches Fazit: 
»Betrachtet man die Meldungen 
um den häufigen Personalwech- 
sel und Romeros ausschweifen- 
den Lebensstil, kommt man nur 
zu einem Schluss: Romero war 
ein guter Teamspieler bei id 
Software, zum Firmengründer 
und Projektierter hat er offen- 
kundig nicht das Zeug. Säßen 
nicht so kompetente Leute wie 
Warren Spector mit im Boot, 
wäre Ion Storm längst unterge- 
gangen.« (uh) 

Chart-Erfolge 

Daikatana befand sich für eine 
Woche auf Platz 4. Aber dann, 
aber dann: Spieleheld Hiro bleibt 
eigentlich nur noch Harakiri. 

Juni 2000 Platz 9 

Juli 2000 Platz 23 

August 2000 Platz 36 
September 2000 Platz 56 



Leser-Charts 

Keiner liebt Romero: Obwohl er 
eine so schöne Frisur hat, wird 
sein Programm von unseren 
Lesern nicht geschätzt. Der Titel 
war nie unter den beliebtesten 
30 Spielen platziert. 



WERTUNG 



KSPLAYBt 

SPIELSPASS 



Ion Storm/Eldos Int. 
GENRE: Action 
Test in 7/2000 
www.daikatana.con 
oder www.eido5.tle 



EU 
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Wähle den eigenen Preis! 




DELTA FORCE: 
LAND WARRIOR 



SPIELFAKTEN 



■ Hersteller: Novalogic 

■ Genre: Action 

■ Termin: November 2000 

■ Internet: www.novalogic.com 



■ Besonderheiten: Kombination 
aus Voxel- und Polygontechnologie 

■ 7 verschiedene Mehrspieler-Modi 

■ 30 Missionen ■ 28 Waffen, davon 
13 schwere ■ Speichermöglichkeit in 
den laufenden Missionen 



Terroristenhatz rund 
um den Globus - 
das hört sich gut an, 
oder? Novalogic 
setzt auch diesmal 
wieder auf Bewähr- 
tes: schicke Optik, 
Nachbildungen 
realer Waffen und 
Action statt 
Realismus. 



Gute Nachrichten für »Delta 
Forcen-Fans: Schon für die nächs- 
te Ausgabe haben wir einen aus- 
führlichen Test geplant! In der Zwi- 
schenzeit werfen wir für Sie einen Blick 
auf die spielbare Beta-Version. 

Einen eigenen Eindruck konnten Sie sich ja 
schon in der letzten Ausgabe mit unserer 
exklusiven, spielbaren Demo machen, die 
einen Level umfasste; 29 weitere warten im 
fertigen Programm auf Sie. 

So viele Spiele, so wenig Zeit 

Auch in diesem Winter buhlen wieder einige 
Titel um die Gunst der Computer- Terroris- 
tenjäger: Außer »Delta Force: Land Warrior« 
wartet da noch »Rainbow Six: Covert Ops 



Essentials«, 
eine allein 
fähige Missions- 
CD zu »Rogue 
Spear« (Test auf 
Seite 112), die 
neben neun 

zusätzlichen Auf- 
trägen noch eii 
Nachschlagewerk zl 
Anti-Terror-Einhei- 
ten und ein »Making 
of Bainbow Six< 
umfasst. Und außei 
dem kommt die Elite 
Edition von Sierras 
»SWAT 3«, in der neb 
fünf neuen Einsätzen auch 
der im Original-Program 
arg vermisste Mehrspiel 
Modus eingebaut wird. Dazu 
wird es einen Level-Editor 
geben, mit dem Sie eigene Auf 
gaben basteln können. Doch 
das einzige komplett neue 
Spiel in diesem infernali- 
schen Trio ist Land Wa 
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obwohl das Programm natürlich seinen bei- 
den Vorgängern sehr gleicht. Da stellt sich 
natürlich die wichtige Frage: 



tSie? 

ders als in der Ausgabe 10/2000 berichtet, 
jnutzt die von Grund auf neu program- 
nierte Optik sehr wohl Voxelspace-Grafik. 
Dadurch sind detaillierte Höhenunter- 
schiede genauso wie sehr hohe Sicht- 
en möglich. Gab es bei »Delta 
e 2» schon zaghafte 3D-Unterstüt- 
ig (aus Polygonen bestehende 
Objekte wie Gebäude hatten gefil- 
terte Texturen!, ändert sich dies in 
Land Warrior komplett. Hier finden 
, Sie Transparenz- Effekte und den 
Abschied von pixeligen Struktu- 
ren. Wie dies genau funktioniert, 
wollten die Programmierer 
nicht verraten (siehe auch 
Interview auf Seite 84), aber eins 
ist klar: Die gute Optik wird kom- 
biniert mit rasanter Ge- 
schwindigkeit und hohem 
Detailreichtum - eine feine 
Sache. Dadurch konnten die 
iigner weitaus mehr 
inräume zeigen als noch 
bei den Vorgängern, wo jedes 
Gefecht in Gebäuden zur Ruckelorgie ausarte- 
te - bei denen oft der Zufall entschied, ob Sie 
nun trafen oder nicht. Dieser Umstand gehört 
nun der Vergangenheit an, schon die Demo 
zeigte das Innenleben einer Pyramide im 
Detail, ohne dass die Frame-Rate in den Kel- 
ler ging. Eine feine Sache, denn flüssigen 
Schrittes laufen Sie nun durch ausgedehnte 
Tunnelsysteme und Gebäudekomplexe. Die 
gleiche Grafik-Engine wird übrigens auch in 
Novalogics nächsten Projekt »Necrocide« 
zum Einsatz kommen. 

Wenn Sie an Objekte herankommen, sehen 
Sie, wie der Detailreichtum zunimmt. Im Sand 
finden Sie plötzlich Steinchen, zwischen Gras 
wachsen Büsche und kleine Pflanzen - sehr 
beeindruckend, gerade wenn Sie als Sniper 





auf der Lauer liegen. Leider hat all unser Kla- 
gen nichts genutzt, es bleibt dabei: Kein 
hohes Gras zum Verstecken in Delta Force: 
Land Warrior. 

Und was gibt es noch Neues? 

Unter den insgesamt 28 Waffen haben wir 
acht neue, schwere Schießprügel entdeckt, 
darunter neben dem OICW (ein futuristisches 
Sturmgewehr mit Granatwerfer und Infrarot- 
Ortungsgerät) das Steyr AUG nebst Granat- 
werfer sowie das G11 von 
Heckler&Koch. Diese Waffe 
sollte zunächst bei der Bun- 
deswehr das alte G3 ablösen, 
wurde aber wegen Unge- 
reimtheiten mit der Genfer 
Konvention nicht zugelassen. 
Stattdessen führten die Ver- 
antwortlichen das G36 ein, 
welches wie das GH des gleichen Herstellers 
das NATO-Standardkaliber 5,56 mm benutzt. 

Dazu liegen Raketenwerfer und Minen für 
Sie bereit, die Sie per Fernzündung hochge- 
hen lassen, ferner eine Sprengladung, die 
Sie mit Bewegungssensoren verknüpfen 
können. Eigentlich sollte letztere nicht einge- 
baut werden, da sie im Mehrspieler-Modus 
das »Campen« stark vereinfacht. Stellen Sie 
sich einen Soldaten vor, der mit seinem 



Scharfschützengewehr irgendwo lauert und 
sich mit solchen Minen umgibt - keiner 
könnte dann an ihn heran. Gott sei Dank dür- 
fen Sie festlegen, welche Ausrüstung Sie 
zulassen wollen und welche nicht. 

Wo geht's denn hin? 

Ihre Einsätze führen Sie - wie eigentlich 
immer - um die ganze Welt. Außer Ägypten 
(wie aus der Demo bekannt) fliegen Sie nach 
Japan, Indonesien und Mexiko, ebenso in 
eher frostige Regionen und einen Gefängnis- 
komplex. Auch die Missionsziele sind vielfäl- 
tig: Neben der üblichen Geiselbefreiung dür- 
fen Sie nach Rainbow-Six-Vorbild bei einigen 
Aufträgen nicht gesehen werden. Dann sollen 
Sie eigene Soldaten retten, terroristische 
Anschläge verhindern oder selbst bestimmte 
Installationen zerstören. 

Novalogic lässt dabei jedes taktische Enga 
gement fallen, prinzipiell lösen Sie die Missio- 
nen allein; eine Planungsphase gibt es ersl 
gar nicht, die Karte dient nur dazu, im Gefech 
die Übersicht zu behalten. Kleine Gags bau 
ten die Kalifornier schon in Delta Force 2 ein 
etwa die Landung in einem Einsatzgebiet pei 
Fallschirm. Dieses Prinzip wurde weiter aus 
gebaut, weswegen Sie hier sogar aus einerr 
fliegenden Flugzeug abspringen müssen. 



»Gute Optik kombiniert mit 
rasanter Geschwindigkeit 
und hohem Detailreichtum.« 



Das waren doch nicht 
alle Neuigkeiten? 

Nein, natürlich nicht. Sieben verschiedene 
Multiplayer-Spielarten sorgen dafür, dass 
Ihnen nach den 30 Aufträgen nicht langweilig 
wird. Außer »Deathmatch" und »Capture the 
Flag« (beide auch im Team-Modus) spielen 
Sie »King of the Hill«, bei dem Sie allein oder 
in der Gruppe einen bestimmten Flecken Erde 
verteidigen - und wehe, einer der Gegner -> 



www.pcplayer.de 
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Delta Force: Land Warrior 



FÜNF GEWINNT 



Das Delta-Force-Team, welches Sie übernehmen, besteht ai 
fünf verschiedenen Charakteren. Wir stellen sie Ihnen hier 



GAS CAN 

Hinter diesem Spitznamen verbirgt sich 
Sergeant Cole Harris, Spezialist für 
Sprengstoffe. Bevor er in die Armee ein- 
trat, war er bei einem texanischan Dünge- 
mittel-Hersteller beschäftigt und spielte in 
seiner Freizeit mit Sprengstoffen herum. 
Als Bester seines Jahrgangs fiel er Rekru- 
tierungs-Offizieren der Delta Force auf, die 
ihm Spezial-Training und Übung im Fa II schirm - 
Springen verordneten. Mittlerweile ist er so gut 
im Bombenlegen, dass er mit einem Blick auf 
ein Gebäude auf Anhieb zwanzig verschiedene 
Möglichkeiten für eine Sprengung findet 

LONGBOW 

Auch unter dem Namen Daniel Lone- 
tree bekannt kann der Sergeant am 
besten mit Scharfschützen-Geweh- 
ren umgehen. Aber auch andere 
Waffen sind ihm nicht fremd. Bei 
seinen Großeltern aufgewachsen, 
interessierte er sich schon bald für 
die Laufbahn seines Opas, der Fun- 
ker bei der Armee war. In der Grund- 
ausbildung stellte sich heraus, dass 
Lonetree ein hervorragender Schüt- 
ze war und zudem unter härtesten 
Bedingungen die Ruhe bewahrte. Nach seiner Beförderung 
bei der SFOFi in Bosnien-Herzegowina bewarb er sich bei den 
Special Forces und wurde prompt akzeptiert. 

MAKO 

Als Tochter eines Botschafts-Ange- 
stellten kam Erica Swift, Chief War- 
ranty Officer 2, schon in ihrer frühe- 
sten Jugend weit herum. Mit zehn 
Jahren sprach sie fünf Sprachen 
fließend, mit fünfzehn betrieb sie 
Extrem-Sportarten und als sie 
Anfang Zwanzig war, machte sie 
ihren Abschluss in Chemie. Unzufrie- 
den mit ihrer Arbeit bei einem Phar- 
ma-Konzern trat sie dem Militär bei, 
wo sie sich ebenfalls bald hervortat. 
Ihre Fähigkeiten - Experimente mit Sprengstoffen und Tau- 
chen - fielen der Delta Force auf, die sie bald in ihren Dienst 
übernahm. 

PITBULL 

Hinter diesem Beinamen versteckt sich First Lieutenant Rydel 
Wilson. Er ist der härteste Bursche des Quintetts. Zusammen 
mit seiner Mutter und seinen Schwestern wuchs er in einem 
winzigen Raum über einem Box-Club auf. Dort verbrachte 
er die meiste Zeh, und schon mit 18 bestand Wilson aus 
270 Pfund Muskeln. Niemand traute sich noch, ihn als 
Sparrings-Partner zu wählen. Obwohl er eine Karriere als 
Box-Profi vor sich hatte, trat er der Armee bei. Dort wurde er 
Spezialist für schwere Waffen und zusammen mit seinen 
Führungsqualitäten machte er bald die Delta Force auf sich 
aufmerksam. 

SNAKEBITE 

Als Tochter eines Kampfsport-Lehrers beschäftigte sich Jenn 
Tanaka schon als Kleinkind mit Martial Arts. Leider war es 
mit ihrer Selbstbeherrschung nicht weit her, weswegen sie 
ständig Ärger mit ihren Lehrern und Mitschülern hatte; ledig- 
lich ihren Vater respektierte sie. Damit das Kind mal Disziplin 
lernt, schickte der sie dann zur Armee. Während Ihrer Dienst- 
zeit in Südkorea wurde sie zum Sergeant befordert und trat 
der Delta Force bei. Die hatte gute Verwendung für ihre 
Kampfkünste, zu denen mittlerweile auch Schnelligkeit und 
Schleichen gehörten. Gerüchteweise hat bisher niemand 
Tanaka einen Einsatzort betreten oder verlassen sehen. 





»Novalogic lässt 
jedes taktische 
Engagement fallen.« 



Körpertreffer bringt einen Punkt, lassen 
Sie einen Mitspieler per Kopfschuss abie- 
ben, finden sich zwei Zähler auf Ihrem 
Konto wieder, für einen Treffer mit dem 
Messer gibt es sogar drei Punkte. 
Angenehmerweise legen Sie vor -> 



■ch & 



-^ kommt zu nahe heran! In »See 
Destroy« kämpfen Sie ebenfalls im 
gegeneinander, wobei Sie hier bestimmte 
Objekte im Gebiet des Feindes zerstören 
müssen. »Attack & Defend« setzt dem 
Ganzen noch ein Zeitlimit auf, während 
»Flagball« eine Capture-the-Flag-Variante 
darstellt. Sie haben allerdings nur eine 
Flagge im Spielfeld, die Sie zu Ihrer Basis 
bringen müssen. Bis zu vier Gruppen neh- 
men daran teil. Makabererweise bekom- 
men Sie im Deathmatch für unterschiedli- 
che Tötungsarten entsprechend Boni: Ein 
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MASSIVE ONLINE GAME! 

3D Flugsimulation • Strategie. Handel, Rollenspiel • Über 20 Raumschifftypen • Intelligente Aliens • Interaktive Storyline • Unbegrenzte Spieleranzahl 




Spielen, nicht kaufen. Exklusiv bei www.mightvqames.com 



NETDEVIL 



MIGHTYGAMES 




-> Spielstart fest, welche Waffen 
erlaubt sind, ob Sie auch eigene 
Soldaten treffen können und ob 
Spieler nach ihrem virtuellen Tod 
komplett aus der Runde entfernt 
werden oder nicht. Über Nova- 
world spielen Sie Land Warrior 
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»Fans von Ultra-Realis- 
mus sind bei Novalogic an 
der falschen Adresse.« 



sen haben die fünf Soldaten eigene Gesich- 
ter und Eigenschaften (siehe auch den 
Kasten »Fünf gewinnt« auf Seite 44). Je nach 
Einsatz wählen Sie eine der Gestalten, wobei 
die eine besser zum Infiltrieren geeignet ist, 
während die andere gern dicke Maschinen- 
gewehre schleppt. Sergeant Cole Harris 
etwa versteht sich besonders gut auf das 
Legen von Bömbchen. 

Aufatmen können Spieler, die sich schon 
immer geärgert haben, wenn sie kurz vor 
dem Ende einer Mission abkratzten und dann 
wieder von vorn anfangen mussten: Hier dür- 
fen Sie dreimal pro Auftrag speichern. 

Ohne dem Test in der nächsten Ausgabe 
vorgreifen zu wollen - überragende Änderun- 
gen sind nicht zu erwarten. Wer die beiden 
Vorgänger gemocht hat, wird auch hier wie- 
der auf seine Kosten kommen, aber Fans von 
Ultra-Realismus sind bei Novalogic an der 
falschen Adresse - obwohl es Wettereffekte 
wie Regen oder Nebel gehen wird und der 
Wind die Kugel-Flugbahnen beeinflusst. Le- 
sen Sie zum Thema Novalogic auch unseren 
Firmenschwerpunkt auf Seite XXX (mash) 
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«ÖL« 



Die offizielle Blizzard Anthology mit über XOp 
Informationelt, inklusive der originalen «Collect 



rion DVD! 



Die DVD: 

Regional-Code 2 (abspielbar auf 
jedem DVD-Player) mit beein- 
druckenden Videosequenzen in 
atemberaubend guter Qualität. 
Kurzfilm "The Calling", 
Makins-Of-Feature, WarCraft III 



%m 
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Das Magazin: 

Über 100 Seiten exklusive Infor- 
mationen und minutiös recher- 
chierte Hintergrund berichte: 
Blizzard Firmenhistorie, Ent- 
wickler-Interviews, Making-Of- 
Diablo II sowie einzigartige 
Berichte über kommende Spiele- 
Highlights u.v.m. Komplett in 



battle^net 




STARTOPIA 



SPIELFAKTEN 



teller: Mucky Foot/ 

Eidos Interactive 
l Genre: Echtzeit-Strategie 
I Termin: 4. Quartal 2000 



■ Internet: www.eidos.de, 
www.startopia.de fim Aufbau) 

■ Besonderheiten: Neun verschie- 
dene Rassen iVon Ex-Dungeon-Kee- 
per-2-Programmierern ■ Facettenrei- 
che Alien-Gesellschaft 



Können Sie sich »Dungeon Keeper« im All 
vorstellen? Dann freuen Sie sich auf den 
berauschenden Trip in eine facettenreiche 
Alien-Welt! 



Jedes Spiel möchte in seinem 
Genre durch ein besonderes Merk- 
mal auffallen. Bei »Max Payne« ist 
es das kinohafte Flair, »Black & White« 
beeindruckt mit seinem innovativen 
Spielaufbau. 

»Startopia« jedoch steht für puren Spiel- 
spaß und bietet trotzdem eine gelungene 
Atmosphäre sowie einen interessanten 
Ablauf. Die Entwickler Mucky Foot - im Team 
sind übrigens einige Mitarbeiter aus dem 
ehemaligen »Dungeon Keeper 2«-Cian - über- 
nehmen vom Bullfrog-Hit den schwarzen 
Humor, das Element der Echtzeit-Strategie 



und grafische Anleihen. Nur bevölkern sie mit 
dieser Mischung keine mittelalterlichen Ver- 
liese, sondern das Weltall. 

Angesiedelt ist die Geschichte nach einem 
gewaltigen intergalaktischen Krieg, der den 
größten Teil der Galaxie zerstört hat. Scharen 
von Aliens flüchten von ihren verwüsteten 
Planeten und suchen eine neue Heimat. Und 
an diesem Punkt kommen Sie ins Spiel: Als 
cleverer Geschäftsmann versuchen Sie die 
Massen auf eine große Raumstation zu 
locken. Ihr Ziel ist es, die Konkurrenz 
geschickt auszumanövrieren und die komplet- 
te Raumstation zu übernehmen. 



Nicht weniger als 35 verschiedene Rassen 
bewohnen Startopia. Doch keine Angst, Sie 
müssen sich lediglich mit neun der außerirdi- 
schen Völker näher befassen. Diese variieren 
vom typischen, grauhäutigen Wesen mit 
Insektenaugen (die Fox Mulder jede Woche 
so faszinierend findet), über zweiköpfige, 
grünhäutige Alien-Dummerchen, bis hin zu 
liebestollen Weltall-Nymphen mit Schmetter- 
lingsflügeln. Jede Spezies hat Ihre rassentypi- 
schen Vorlieben oder Aversionen und einzig- 
artige Merkmale, die Sie bei Ihren unterneh- 
merischen Ambitionen geschickt ausnutzen. 
Beispielsweise haben die zweiköpfigen Turak- 
ken eine Schwäche für Technik samt For- 
schung. Deshalb sollten Sie sich deren Fähig- 
keiten beim Aufbau Ihres Forschungslabors 
; zu Nutze machen. Für jede positive Eigen- 
schaft gibt es jedoch auch ein negatives Pen- 
dant. Manche Rassen kommen nicht mit 
anderen aus und dies wiederum führt manch- 
mal zu ernsten Problemen. 

Selbstverständlich benötigen Sie zum Auf- 
bau Ihrer Station ein Zahlungsmittel: Energie. 
Damit zahlen Ihrer Mieter und das ist gut so, 
denn sie ist für alle weiteren Unternehmungen 
wie Forschung oder Bauvorhaben zwingend 
erforderlich. Das Einzige, was Ihnen also nie 
passieren darf, ist ... dass die Energie ausgeht. 

Gary Carr, Chefdesigner von Startopia, 
behauptet, die Außerirdischen sind schwer 
zufrieden zu stellen. »Die Charakter-Interak- 
tion ist allem, was Ich bisher gesehen habe, 
weit überlegen«, sagt er. Die friedlichen 
»Dahenese Sirens« etwa verbringen ihre Zeit 
lieber mit der Liebe und anderen Vergnügun- 
gen. Das klingt harmlos und sichert ihnen 
einen festen Platz auf allen Party-Einladun- 
gen. Doch die standhaften, religiös ange- 
hauchten »Zedern Monks« runzeln bei sol- 
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ehern Verhalten die Stirn. Die Sirens, die stets 
nach Herausforderungen suchen, neigen 
dazu, die Monks zu verführen. Das wiederum 
führt zu einer Ansammlung von korrupten 
Monks. Schenken Sie diesem wachsenden 
Kult keine Beachtung, bekehren die Gruppen- 
mitglieder andere Aliens, die von ihrem 
»Gott« verscheucht werden. Das lässt natür- 
lich die Anzahl Ihrer wichtigen Energieliefe- 
ranten schrumpfen. 

Im gesamten Spielverlauf sind Sie ständig 
auf der Suche nach geeigneten Alien-Ange- 
stellten für verschiedene Jobs im Sicherheits- 
bereich, der Forschung oder stellen Teams 
zusammen, die fremde Planeten erforschen. 
Verlieren Sie die Arbeiter an liebestolle Aliens, 
wirft Sie das ein ganzes Stück zurück. 

Die Station selbst ist in drei Level aufge- 
teilt. Der oberste Bereich, das »Bio-Deck«, ist 
eine modifizierbare Umgebung, die Sie 
jederzeit Ihren Wünschen anpassen können. 
Sie verandern die Landschaft, das Ökosys- 
tem und machen es so für gewisse Außerir- 



MM:M.BiiBMa.i.iJiiim.i).uj.u.ii.i.imj.i 



»Das Einigartige an Startopia 
ist, dass es eine »Gott-Sim« mit 
richtigem Spiel darin ist.« 



dische lebensfähig. Wie in »Dungeon Kee- 
per« kommen die Aliens, sobald Sie das 
Deck umgebaut haben. Die Etage kann 
außerdem in verschiedene Bereiche einge- 
teilt werden, um so diversen Rassen die 
gewünschte Umgebung präsentieren zu kön- 
nen. >.Das Bio-Deck soll die vorbeiziehenden 
Spezies dazu animieren, sich auf Ihrer Sta- 




Auf dem »Zentral-Deck« liegen der Wohn- 
und Geschäftsbereich. Hier bauen Sie Läden, 
Bars und Wohnquartiere. Die Vielfalt der 
Gebäude ist unglaublich, angefangen von der 
Boxkampf-Arena zum Exoticarium für die 
bizzarsten Vergnügungen. Jedes Gebäude 
nimmt auf die Art der Bevölkerung Einfluss. 
Errichten Sie zu viele Exoticaria oder Casinos, 
ist Arger vorprogram- 
miert - aber auch jede 
Menge Spaß! Bauen 
Sie hingegen viele 
Zedem-Star-Tempel, 
wird Ihre Station von 
Munks überflutet. Die 
Kunst ist es, die richti- 
ge Mischung zu fin- 
den, damit Ihre Station blüht und gedeiht. 

Der dritte Level ist das »Lower-Deck« - das 
Herzstück der Mechanik. Alle industriellen und 
mechanischen Gebäude sowie die Andocksta- 
tionen für Besucher oder Fracht befinden sich 
hier. Die Kontrolle über alle drei Level gleich- 
zeitig zu behalten, fordert Ihnen einiges ab. 

Das Beeindruckendste an Startopia ist 
jedoch nicht die Vielzahl an Aliens, die faszinie- 
rende Technik oder die hervorragende Grafik. 
Gary fasst es so zusammen: »Das Einigartige 
an Startopia ist, dass es eine »Gott-Sim« mit 
richtigem Spiel darin ist.« Statt sich einfach auf 
eine Raumstation zu begeben und dort neugie- 
rig Herumzuprobieren, müssen Sie gezielte 
Aufgabe erfüllen, die in zeitlichen Häppchen 
serviert werden. Einige Missionen sind ein- 
fach, wie der Aufbau einer Station für eine 
bestimmte Anzahl von Außerirdischen. Andere 
wiederum erfordern das geschickte Ausschal- 
ten der Konkurrenz und den harten Kampf 
gegen Piraten oder Alien-Parasiten. Es gibt 
sogar eine Mission, welche die Entwickler dem 
Kinofilm »Aliens« entnommen haben: Dabei 
müssen Sie eine Gruppe Space Marines 

Alien-Invasion zu befreien. Und jetzt die beste 
Nachricht: Den Trip ins All dürfen Sie noch die- 
ses Jahres starten. (PC Gamer/ms/su) 




BEOBACHTEN SIE 
IHRE MIETER 



Es ist äußerst wichtig, dass Sie die Gemütsver- 
fassung Ihrer Bewohner kennen. Deshalb lässt 
Startopia Sie mit den Außerirdischen Sniall Talk 
betreiben, um den Zufriedenheitsgrad festzustel- 
len. Das ist manchmal nicht so einfach, wie es 
klingt. Die zweiköpfigen Turakkens zum Beispiel 
widersprechen sich des Öfteren. Ein Kopf nickt 
kräftig zustimmend, während der zweite vehe- 
ment verneinend geschüttelt wird. 




Die Köpfe der verrückten Turakkens können sich 
nicht einmal untereinander einigen. 
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PC CD-ROM PREISKNALLER 
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PC CD-ROM 
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Sie suchen ein Spiel? Wir haben viele - fragen lohnt sich. 



79,99 DM f 



© Telefon 

® Telefax: 
CD Internet: 
8> E-mail: 
© Post: 



_>ltl_l_bN: 

elladresse für Deutschland: '^[■m^m 

0831 /57 51 57 II MU^ 

01805/22 53 00 1^ ^ 

0831 /57 51 555 1 

www.gameit.com 

info@gameit.com 

Game it! AG - D-87488 Betzigau 


Unsere Bestelladresse für Österreich: 

Game it! AG - A-6691 Jungholz 

Tel. 05676/8372 

Preise x 7,5 = ÖSch 

Der Versard erfolgt mit Oateeeleh.ache.. tat: « .v.td m ath, rg bezahlt 




Sie erreichen unser Call Center: 
Montag - Freitag: 8 - 20 Uhr, Samstag: 9 - 16 Uhr 
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B4 FFB fiacmg Wneel 




Win 9 Commander |e 




I Autobahnraser 

59,99 DM 




Kicker 2* 

74,99 DM 




Invasion Deutschland 

59,99 DM 



Erscheinungstermine? Verfügbarkeit? Aktuelle Spiele-News und Infos? 

Immer aktuell in unserem Online-Shop... 
... mit Vorbestel I u ngs- Service ! Probier's aus unter www.gameit.com ! ! ! 




Guillemot Ferrari FFB 

229,99 DM 




Top Gun Fox 2 

49,99 DM 




Top Gun Fox 2 Pro 

89,99 DM 




■ Kein Mindestbestellwert, versandkostenfreie Lieferung ab 180,00 DM Warenwert 

3,99 DM zzgl. Nachnahmegebühr der Post 
9,99 DM zzgl. Nachnahmegebühr der Post 



Versandkosten bei schriftlicher Bestellung : 
(Post /E-mail / Fax / Internet) 
Versandkosten bei telefonischer Bestellung : 



- * = Zum Zeitpunkt der Drucklegung noch nicht lieferbar 

- Lieferung solange der Vorrat reicht, Druckfehler und Preisänderungen vorbehalten 



Sidewinder Game Voice 

89,99 DM 
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Gothic* 
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C&C Alarmstufe Rot 2 j 

89,99 DM ' 
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Werner* 

69,99 DM 
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HQUAKE 3: team arena 



SPIELFAKTEN 



I Hersteller: id Software 

I Genre: Ego-Shooter 

I Termin: 4. Quartal 2000 



■ Internet: www.quake3arena.com 

■ Besonderheiten: Team-orientier- 

tes Add-on ■ Drei neue Spiel-Modi: 
Harvester, Overload und One Flag CTF 

■ Drei neue Waffen 



Trotz den in Hülle und Fülle erhältlichen 
MODs für »Quake 3«, bastelt id Software 
an einer offiziellen Expansion. 





Die Jungs um Programmier- 
Tausendsassa John Carmack 
legten sich ordentlich ins Zeug, 
auf dass Sie noch Ende des Jahres bei 
Weihnachtskerzen und Keksen die erste 
offizielle Expansion ins Laufwerk schie- 
ben können. 

Seit den ersten Werken von id Software 
durften sich Spieler durch diverse Mission- 
Packs schlagen. Doch Regie führte dabei nicht 
etwa die Shooter-Schmiede aus Mesquite, 
Texas, sondern externe Programmiertrupps. 

Nun also legen die Experten selbst Hand an 
und präsentieren eine Erweiterung mit 
Schwerpunkt auf Teamarbeit - wie der Name 
ii Team Arena« unschwer erkennen lässt. »Wir 
hatten eine kleine Verschnaufpause, bevor die 
Gedanken um unser nächstes Projekt Doom 3 
kreisten«, meint der id-Designer Graeme 
Devine. «Und so entschieden wir uns, Quake 
3 ein wenig Team -orientierter zu gestalten, da 
das Hauptprogramm doch sehr auf Death- 
match-Duelle konzentriert ist." Auf der CD 
werden zwölf neue Karten untergebracht. 
Außerdem wurden die originalen Q3A-Maps 
an die neuen Spielarten und Power-ups ange- 
passt. Eines davon ist ein beeindruckender 
Kamikaze-Modus, der durch eine riesige 
schwarze Blase den Gegnern und natürlich 
dem Spieler das Licht ausknipst. Ferner mit 
von der Partie sind eine neue Benutzerober- 



fläche, drei neue Waffen (Mail- ' 
gun, Chaingun und Proximity """" 
Minen! sowie ein paar neue Spieler- 
Models mit austauschbaren Köpfen. Die 
hinzugekommenen Spielarten umfas- 
sen »One Flag CTF«, " 
»Overload«. 



Harvesten 



Neue Spiel-Modi am Start 

Im Harvester-Modus hasten Sie durch die 
Gegend und nehmen möglichst viele Feinde 
aufs Korn. Verendete Widersacher hinterlas- 
sen einen Totenkopf, den Sie einsammeln und 
ab sofort mit sich spazieren tragen. Jedes 




Köpfchen reiht sich in eine Schlan- 
! hinter ihrem Rücken ein (siehe 
lild obenl und wedelt ab sofort 
mit den restlichen um die 
Wette. Dadurch sind Sie 
aber auch für gegnerische 
Augen schneller zu erkennen 
und stellen somit eine größere Gefahr für 
Ihr Team dar. Eigentliches Ziel bei Har- 
vester ist es, möglichst viele Schädel 
Bimsen und anschließend 
nach Hause zu schleichen, 
angekommen hagelt es Punkte 
jr jeden eingesammelten 
Toten köpf. 

Bei Overload geht 
es darum, eine Säule 
der gegnerischen Basis zu 
beharken. Diese trotzt natürlich 
nur einer begrenzten Anzahl von 
Treffern. Jedes Team muss die 
eigene Säule absichern und 
derweil versuchen, die feind- 
liche auseinander zu neh- 
men. Die Teams wer- 
den in der Lage sein, 
* sich anhand ihrer 
Logos zu unterschei- 
den. Laut Devine erscheinen »Team Logos in 
den Leveln, auf dem Spieler selbst und dem 
Status-HUD. Außerdem gibt es für besonders 
ehrgeizige Spieler und Clans die Möglichkeit, 
ein eigenes Logo in die .pak-Datei einzufügen. 
Was die Engine angeht, haben wir größten- 
teils alles beim Alten gelassen. Der Code für 
die Models wurde etwas verbessert, um mehr 
Animationen darzustellen. Die Physik ist aber 
dieselbe geblieben.« Nun schwirren sogar die 
Haare der Figuren herum, dass selbst Mada- 
me Lara die Eifersucht packt. 

Sollte die Internetverbindung mal wieder 
streiken, gibt es natürlich noch den Solospie- 
ler-Modus mit Bots. »Die Bots wurden bereits 
perfekt an die neuen Umgebungen und 
Regeln angepasst«, so Graeme. Wahrschein- 
lich wird die Erweiterung für lange Zeit der 
letzte Ausflug in Quake-Korridore bedeuten - 
zumal John Carmack sich schon eifrig Codes 
für das zu erwartende Solospiel Doom 3 aus 
den Fingern saugt. Auf die Frage, was die 
Zukunft bringt, meinte Graeme: »Na, ihr wisst 
schon: Sag niemals nie«. (PC Gamer/jr) 
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ENTERTAINMENT SOFTWARE AG 
SOFTWARE-HIGHLIGHTS DEZEMBER 2000 



Unser komplettes Angebot 
für PC CD-ROM, PlayStation, 

N64, Merchandising, DVD 
und Dreamcast, mit Online- 
Bestellmöglichkeit finden 
Sie im Internet unter 

www.gameit.com 



Might&Magic 7 dt+engl. h 
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1 Panzer General IV 
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1 kd 14,99 DM 








l es Ihr A U f,r ä g die schlagkräftigste 
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Bequem bestellen: 

in Deutschland : 

Per Post: Game it! AG - D-87488 Betzigai 
per Internet: http://www.gameit.com 
per Telefax: 0831-5751555 
per E-mail: bestellung&gameit.com 
per Telefon: 0831-575157 

n Österreich : 

per Post: Game it! AG - A-6691 Jungholz 

per Telefon: 05676-8372 

per E-mail: bestellung@gameit.com 

Preise x 7.5 = ÖSch 



Kein Mindestbestellwert! 

Versandkostenfreie Lieferung 
bei Warenwert über 180,00 DM ! 

| Versandkosten: 

- bei schriftlicher Bestellung (Post / Vorkasse / Fax / E-mail / Internet): 
3,99 DM zzgl. Nachnahmegebühr der Post 

- bei telefonischer Bestellung : 

9,99 DM zzgl. Nachnahmegebühr der Post 



T Rufen Sie uns an... 
0831-575157 

MO - FR: 8:00 - 20:00 Uhr 
SA: 9:00 -16:00 Uhr 


Game 


Itl-Hotlines: 


I Konsolen-Spiele: 0190 / 873 268 24 
PC -Spiele: 0190/873 268 25 
Compuler: 0190/882 419 33 
Internet 0190/882 418 84 

I täglich von 8-24 Uhr * 3,63 DM / Min 
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COLIN MCRAE RALLY 2 

vs 

PRO RALLY 2001 

Bestaunen Sie zu unserer Linken den amtierenden Champion. Ein 
Baum von einem Auto: massig, durchgeliftet, runderneuert. Aber zu 
unserer Rechten steht schon der Herausforderer bereit: schnell auf 
den Beinen, mit gutem Aussehen. Wird es ein spannender Kampf? 



SPIELFAKTEN COLIN MCRAE RALLY 2.0 I SPIELFAKTEN PRO RALLY 2001 



I Hersteller: Codemasters 
I Genre: Rennspiel 

I Termin: November 2000 
I Internet: www.codemasters.com 
I Besonderheiten: Fortsetzung des ersten echten Ral- 
I lyespiels, welches das Genre bis heute prägte ■ Setzt auf 
Bewährtes ■ Nun auch mit Action-Modus (sechs Wagen 
gleichzeitig auf einer Strecke) 



— 



M Hersteller: Ubi Soft 

■ Genre: Rennspiel 

■ Termin: Dezember 2000 

■ Internet: www.ubisoft.de 

■ Besonderheiten: Herausforderer von Colin McRae 
Rally 2 ■ Bringt einige neue Ideen und Spielereien ins 
Genre ■ Landschaften außerhalb der Piste relativ frei 
befahrbar 






Was haben Weihnach- 
ten und schnelle Ral- 
lyes gemeinsam? 
Verflixt wenig, möchte man 
eigentlich meinen. 

Und doch bedrängen uns fast 
zeitgleich drei Rallyespiele. »V- 



Rally 2« (siehe Test auf Sei 
hat sich als Erstes hervorg 
wir beäugen die noch aust 
den Schwergewichte. 

Zu beiden Programmer 
der Redaktion spielbare 
vor. Neben einer allger 



lauge 



;chei 



wir bei unserem Vorabvergleich 
vor allem auf das Fahrverhalten, 
die Grafik und den Sound sowie 
auf neue Ideen der beiden Kon- 
trahenten, um abschließend noch 
einmal Resür 



Charakteristik 

Die englischen Programmierer 
haben bei Colin McRae Rally 

2.0 das Grundkonzept belassen. 
Wie schon im ersten Teil fahren 
Sie einen Boliden der offiziellen 
Rallye-Weltmeisterschaft, wobei 
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Sie zwischen zwölf verschiede- 
nen Wagen wählen. Schlagen Sie 
sich gut, kommen noch vier 
Bonuswagen und vier «Classic 
Cars« hinzu. Gefahren wird durch 
acht verschiedene Länder, in 
denen Rallyes mit bis zu sechs 
kurzen Etappen stattfinden. Im 
eigentlichen Spiel sind Sie immer 
ganz alleine, an verschiedenen 
Streckenpunkten wird die Zeit 



lit ' 



irtue. 



Computerfahrern verglichen. Da 
es sich auch sonst um ein echtes 
Rallyespiel handelt, ist der Kopi- 
lot sehr wichtig. Er versorgt den 
Fahrer permanent mit sehr 
genauen und ausführlichen Kom- 
mentaren zum Streckenverlauf. 
Wenn Sie lernen, ihm zu vertrau- 
en, können Sie die Strecke fast 
blind abfahren. Auf vielfachen 
Wunsch gibt es jetzt auch einen 
Act ion- Modus, in dem Sie gegen 
bis zu fünf andere Wagen im 
direkten Duell antreten. 

Bei Pro Rally 2001 heben Sie 
die Wahl zwischen 15 verschiede- 
nen Autos, mit denen Sie sich in 
zwölf Länder trauen. Anders als 
bei Colin werden in jedem Land 
nur zwei Etappen gefahren, 
wobei diese auch etwas länger 
sind. Ubi Soft verspricht, jedes 
Land grafisch völlig unterschied- 
lich zu gestalten. Natürlich wird 
auch hier zwischendurch die Zeit 
genommen, wenn auch seltener. 
Dafür haben sie eine permanen- 
ten Anzeige, wie viel Prozent der 



Strecke sie bereits bewältigt 
haben, diese kurvt als farbiger 
Balken um die Übersichtskarte 
unten links im Bildschirm herum. 
Da man eine Karte hat, macht der 
Beifahrer sich den Lenz, seine 
Kommentare sind wesentlich 
sporadischer und ungenauer. 
Einen richtigen Action-Modus mit 
Gegner gibt es nicht. 

Fazit: Mehr Spiel-Modi und 
erwachsener ist der Einmarsch 
des gerelften Colin, verspielter 
und bunter präsentiert sich die 
Pro Rally. 

Fahrverhalten 

Colin McRae zeigte sehr 

Fans so geliebt wird. Die Joy- 



mal stark im Schnee von Schwe- 
den, mal schwach auf dem 
Asphalt in Frankreich. Kleines 
Manko: Die acht Renner der Pre- 
viewfuhren sich sehr ähnlich. 

Die Pro Rally hat kein so 
anspruchsvolles Fahrmodell. Auf 
die Tastatursteuerung be- 
schränkt, mussten wir feststellen, 
dass der Wagen auf praktisch 
jedem Untergrund am Boden 
festklebt. Nur wenn die Hand- 
bremse benutzt wird, kommt der 
Wagen ins Schleudern. Gezielte 
Dirfts sind aber auch deshalb 
schwer möglich, weil die Straßen 
viel schmaler sind. Auf diesen 
Eselswegen können sich, wenn 
gerade keine Rallye ist, wohl 
kaum zwei Wagen aneinander 



Sticksteuerung ließ sich noch 
nicht genau kalibrieren und war 
daher zu empfindlich, aber 
bereits per Tastatur war die 
Wagenkontrolle die reinste Fin- 
gerfreude, schlichtweg exzellent. 
Die Autos reagierten sehr genau 
auf jedes Kommando und schon 
nach kurzer Zeit bildete mar 

heit - wir das Gehirn, der Wagen 
unser Körper. Ein perfekter Drift 
durch eine 180-Grad-Kurve 
immer wieder eine Herausforde 
rung. Damit diese Manöver c 
gen, darf die Bodenhaftung nichi 
so hoch sein, ein Gleiten der Rei- 
fen über den Boden ist denn auch 
auf jedem Untergrund zu spüren, 



vorbeidrücken. 

Fazit: Klares Plus für den gelif- 
teten Altmeister, er ist realer und 
anspruchsvoller, wie im direkten 
Vergleich geradezu brutal auffiel. 
Das setzt üble Prügel für die Pro 
Rally. 

Grafik/Sound 

Auch beim zweiten Colin basiert 
die Grafik-Engine auf der PlaySta- 
tion von Sony, was an gewissen 
Beschränkungen deutlich wird: 
Die meisten Randbauten wie 
Hecken sind lediglich einfache 
Bitmaps, die von der Seite 
unschön wirken. Dafür sind die 
Wagen aber sehr detailliert dar- 
gestellt. Sie verbeulen bei Unfäl- 





len nicht einfach, sondern zerle- 
gen sich nach und nach in ihre 
Einzelteile. Die Fensterscheiben 
splittern oder fallen ganz heraus, 
die Spoiler oder Kotflügel 
wackeln erst und fallen irgend- 
wann ganz ab. Verspieltheits- 
Höhepunkt sind Kofferraum und 
Motorhaube, die sich bei Brems- 
manövern plötzlich öffnen kön- 
nen - dadurch wirkt der ganze 
Wagen sehr echt. Der Sound ist 
ebenfalls gelungen: Nebengeräu- 
sche wie ein pferdeähnlichens 
Wiehern des Motors beim plötzli- 
chem Gas geben oder etliche 
unterschiedliche Reifenquiet- 
scher leisten eine wichtigen Bei- 
trag zum Renn-Feeling. 

Die Engine der Pro Rally 
basiert auf einer abgewandelten 
Version von »Fl Racing«, dem 
guten Formel-1-Rennspiel von 
Ubi Soft. Eine 3D-Karte ist daher 
Pflicht und die Landschaft ist 
auch eindeutig schöner. Immer 
wieder führt die Straße an 
Gebäuden vorbei, die keine Bit- 
maps sind, sondern echte 3D- 
Objekte, die von allen Seiten 
gleich plastisch wirken. Die 
Wagen aber werden, obwohl die 
Engine eigentlich mächtiger sein 
sollte, geradezu einfallslos darge- 
stellt. Sie verbeulen viel verhalte- 
ner und in weniger Abstufungen 
als beim Gegner. Außerdem ten- 
dieren sie dazu, von oben bis 
unten zu verstauben, was sie 
matt wirken lässt; sie passen -> 
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Colin McRae Rally 2 vs. Pro Rally 2001 




->dann nicht mehr zum Best der 
sehr bunten Grafik. Auch der 
Sound muss sich dem Konkur- 
renten beugen, es werden deut- 
lich weniger Motor- und Begleit- 
geräusche geboten. Dafür gibt es 
aber eine gute und bisweilen 
sogar fetzige Hintergrundmusik. 

Fazit: Abermals sehen wir Vor- 
teile in der Ecke des englischen 
Champions. Lediglich bei der 
Landschaftsgrafik kann der Her- 
ausforderer punkten. 

Besonderheiten 

Codemasters war geradezu 
angstlich darauf bedacht, nur ja 
nicht zu viele Neuerungen einzu- 
führen. Selbst die Instrumente 
wurden lediglich grafisch verän- 
dert, ansonsten aber völlig belas- 
sen. Der Beifahrer beherrscht 
etliche Kommentare mehr, so 
kann es nun vorkommen, dass er 
auf die Bodenbeschaffenheit ein- 
geht oder sich seiner Sache nicht 
ganz sicher ist. »Eventuell 
Bodenwellen« bekommen Sie 
dann zu hören. Er bleibt aber 
stets angenehm sachlich und 
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es nicht. 

Eines der stärksten Features 
von Pro Rally 2001 Ist die 

große Landschaftsbreite abseits 



umkrauchen, setzt Sie das Pro- 
gramm wieder auf die Mitte der 
Rennstrecke. Sehr gut hat uns 
die Idee gefallen, eine Straße 
nicht völlig abtrocknen zu lassen. 
Hintergedanke: Kurz vorher hat 
es stark geregnet und vereinzelt 
gibt es noch große Pfützen. Dies 
ist am dunkleren Asphalt zu 




der Strecke. Sie können ohne 
weiteres 50 oder 1 00 Meter 
neben die Straße geraten und 
sogar den Weg abkürzen. Nur 
wenn Sie zu lange im Morast 
oder auf dem Dorfmarktplatz her- 



erkennen, und es wirkt sich auch 
im Fahrverhalten aus, die Reifen 
neigen dann nämlich zum durch- 
drehen. Großes Manko: Eine 
richtige Reparatur des Wagens in 
Etappenpausen fehlt. 



Fazit: Colin McRae Rally 2.0 
vertraut auf seine stabile 
Deckung und die grundsolide 
Ausbildung des ersten Teils. Der 
Herausforderer gefiel uns mit 
seinen überraschenden Kombi- 
nationen, die den Champion 
doch einige Male durchrüttelten. 

Resümee 

Beide Programme stehen unmit- 
telbar vor der Fertigstellung, so 
dass wir uns schon ein ab- 
schließendes Resümee erlauben 
wollen. Colin McRae Rally 2.0 
wird ein Programm für den 
anspruchsvollen Simulationsfan, 
überschlägt sich aber nicht gera- 
de vor Innovationsfreude. Neben 
dem Actionmodus gibt es prak- 
tisch keine entscheidenden Neue- 
rungen. Die »Pro Rally 2001« bie- 
tet einige nette Ideen, ist aber 
eher etwas für ein Arcade-Ren- 
nen zwischendurch, bei dem man 
sich an der schönen Landschafts- 
grafik erfreuen will. Wer aber nur 
mal eben mit Schmackes durch 
die Kurve will, hat es leicht - die 
Bodenhaftung ist sehr hoch, {uh) 
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- European Wäre 



Eine neue*** 
Ära beginnt, 



3D-Lmi(khnfl mit echten taktischen 
Auswirkungen (Feuerreichweile et() 

Landeinheiten sind in 16 Richtungen 
gerändert, Fahrzeuge (Schiffe) in 
6*1 Richtungen: weiche Animolion 

16 Nationen: Algerien, Österreich, 
England, Frankreich, Preussen... 
Niederlande, Piemont, Venedig, 




Erleben Sie grandiose, historische Schlachten mit bis zu 8.000 Einheiten auf 

einzelnen oder Netzwerk-Spielkarten. Das Spiel enthält u.a. eine große 

Enzyklopädie über Kriege, Schlachten, Kationen, Technologien, Armeen und 

Einheiten des Europas des XVI.-XVIII. Jahrhunderts. 



• 6 Ressourcen: Nahrung, Holz, 
Stein, Gold, Eisen, Kohle 

» Dynamischer Fog-of-war 

• Gegnerische Zivilisten und Zivil 
geböude können erobert werden 

> 5 Kampagnen inkl. Tutorial (zus. 
36 Missionen), 10 Einzelmissionen, 
1 2 historische Schlachten, dazu 
Kartenzufallsgenerator 

• bis zu 8 Spieler im LAN od. Internet 







• 16 historische JVi " 
•Über 300 Upgrm 

• Umfassende Enzykbpädie 



iliclil lilj -r'J r/Hjjivilzrr 



Weitere Informationen erhalten Sie im Internet: 



w 



"Der erste Eindruck: fast überwältigend' 

(9/2000) « -. 7 






BLACK S WHITE 




Gut Ding will Weile haben, besser Ding will 
viele Weilen. Beweis: Peter Molyneuxs neuer 
Spielestreich verschiebt sich abermals. 



SPIELFAKTEN 



Hersteller: Lionhead/ 

Electronic Arts 
Genre: Echtzeit-Strategie 

Termin: Februar 2001 
Internet: www.lionhead.com 



■ Besonderheiten: Großer Hoff- 
nungsträger im Bereich PC-Spiele 

■ Revolutionäres 3D-Modell mit stu- 
fenlosem Zoom ■ Erinnert von der 
Grundstruktur an »Populous« ... 

■ ... besitzt aber viele neue Ideen wie 
etwa die göttliche Kreatur. 



Glanz (»Balclur's 
Gate 2«), ein ande- 
rer - wir reden von 
»Black & White« - 
dreht noch eine 

weitere Extra-Runde, bevor er sich 
emporschwingen will. 

Wie bei »Populous« spielen Sie einen Gott, 
der von hoch oben zwischen den Wolken auf 
sein Volk und dessen Wohlergehen achtet. 
Hinzu kommt eine außergewöhnliche, göttli- 
che Kreatur, die anfangs nur wenig größer ist 
als ein Mensch, im Spielverlauf aber zu einem 
turmgroßen Wesen emporwächst. Dieses 
Wesen ist mit überraschender Intelligenz und 
Lernfähigkeit gesegnet. Wie es sich entwickelt, 
ob es dick und faul oder zäh und durchtrainiert 
wird, ob es die Menschen beschützt oder sich 
von ihnen ernährt, liegt ganz in der Hand des 
Spielers. Peter Molyneux gab uns vier Antwor- 
ten über den aktuellen Stand seiner »Schwarz- 
Weiß«-Malerei. (uh) 



Interview mit Peter Molyneux 



PC Player: Warum die abermalige Verschiebung auf den Februar 2001? 
Peter Molyneux: Vor einiger Zeit hatten wir ein großes Meeting, auf dem uns 
klarwurde, dass wir mindestens noch vier Wochen benötigen, um das volle 
Potenzial van Black & White zu erschließen. Wir brauchen wenigstens noch 
Zeit bis zum 9. Oktober (Anmerkung: Molyneux gab diese Antworten am 5. 
Oktober). Selbst wenn Electronic Arts zu diesem Zeitpunkt eine Version von 
uns bekommt und diese völlig bugfrei sein sollte I Anmerkung: was sehr 
unwahrscheinlich ist), braucht EA noch mindestens acht Wochen, um die 
Übersetzungen zu prüfen und die notwendigen Kompatibilitäts-Tests durchzu- 
führen, Also wäre die Master-CD im Idealfall erst Ende Dezember beziehungs- 
weise Anfang Januar fertig. Deshalb einigten wir uns nun auf einen Veröffentli- 
chungstermin im Februar 2001. 

Ich kann gar nicht oft genug betonen, wie schwierig es ist, überhaupt irgend- 
ein Spiel fertigzustellen. Bei Black & White sind diese Schwierigkeiten noch 
um ein Vielfaches größer, weil der Titel in jeder Beziehung voller Ambitionen 
steckt (Hört, hört! - die Redaktion). Die Verspätung tut mir sehr leid. Wenn es 
menschenmöglich gewesen wäre, hätten wir das Spiel schon früher beendet. 

PCP: Als wir Euch im Herbst 1999 besuchten, hieß es noch, Black & White 
würde im März 2000 erscheinen. Und auch damals war der Termin schon eini- 
ge Male verschoben worden. Warum sagt Ihr nicht einfach «Wenn es fertig 
ist!«, so wie Eure Kollegen von »Gathering of Developers«? 

Peter: Ich sage für gewöhnlich: »Das Spiel ist dann und dann fertig.«, weil es 
so schwer ist, kein Datum zu nennen, wenn Du ständig Leute triffst, die als 
Erstes immer nach dem Termin fragen. Aber Du hast recht, die wirkliche Ant- 



wort lautet: »Es ist fertig, wenn es 
fertig ist,«. Und eine offizielle 
Erklärung von Lionhead zum Veröf- 
fentlichungszeitpunkt hat es aus die- 
sem Grund auch niemals gegeben. 

PCP: Immer wieder heißt es, Peter 
Molyneux entwickelt nach Black & 
White keine Spiele mehr für den PC. 
Was ist an diesen Gerüchten dran? 
Wirst Du in Zukunft nur noch an 
Spielen für die Xbox arbeiten? 
Peier: Nein. Wir werden mindestens 
noch ein weiteres PC-Spiel ent- 
wickeln. Mein Team und ich möchten uns aber in Zukunft einfach der Her- 
ausforderung stellen, für die neue Konsolen-Generation zu entwickeln. Die 
Spiele, die ich mir für die Zukunft vorgenommen habe, passen einfach 
besser zu diesen Systemen. 

PCP: Ist es nicht furchtbar anstrengend, Jahr für Jahr immer wieder Fragen 
nach ein- und demselben Computerspiel beantworten zu müssen? 
Peter: Nein. Black & White ist so erstaunlich, dass es mich jeden Tag neu 

überrascht. Es gibt immer wieder etwas Interessantes, von dem ich erzählen 
kann. Mit Black S White erschaffen wir uns einen Traum, und über diesen 
Traum zu reden, hält unsere Motivation aufrecht. 
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eine Musik, mein Video 
und alles per Klick 
ins Inter - 



www.magix.com 



iiiAGiX 

ready to explore 



DIE SIEDLER 4 



SPIELFAKTEN 



I Hersteller: Blue Byte Software 
| ■ Genre: Aufbausimulation 

l Termin: 4. Quartal 2000 
l Internet: www.bluebyte.de 



■ Besonderheiten: Verfeinerte, 
jedoch zum Vorgänger sehr ähnliche 
Grafik ■ Ein rein computergesteuertes 
Volk ■ Mayas und Azteken als neue 
Siedler ■ Wieder kein Frauen-Volk 

■ Zoom-Funktion ■ Schiffskämpfe 






Die Werkzeuge liegen bereit und die 
Arbeiter spucken schon in die Hände: 
In wenigen Wochen geht es wieder ans 
Bauen, Produzieren und Erobern. 








ng an Brettern aus- 
bleibt. Der Sinn des 
ganzen Treibens ist es, 
Waffen für Ihre 
schlagkräftige 
Armee herzustellen, 
damit die sich neue 
Ländereien unter den 
Nagel reißen kann. 



Die fleißigen Einwanderer treiben 
ja schon seit etlichen Jahren auf 
deutschen PC-Bildschirmen ihr 
erfolgreiches Wuselleben. Für Blue Byte 
natürlich ein Grund, die arbeitswütigen 
Siedler erneut in ein gelobtes Land zie- 
hen zu lassen. 

Mayas und Azteken erheben im neuesten 
Teil nun auch Anspruch auf Ländereien. Und 
die Römer - von Anfang an mit dabei - prä- 
sentieren sich jetzt im leicht gestylten Look. 
Aber am Spielprinzip wurde nicht gerüttelt: 
Mit ein paar Rohstoffen und einer Handvoll 
Leuten sollen Sie ei 
funktionierendes 
Wirtschaftssystem 



Hilfe von Wachtürmen Ihr Reich 
und werfen zunächst 
auf dicht bewaldete Gebiete 
und Gebirge, denn dort 
schlummern wichtige Ressour- 
cen, die für die Erweiterung 
Ihrer Kolonie unabdingbar 
sind, Einwohner und Rohstof- 



ck 



f e r 



ussen 



Ihren - 



ichten. Zunächst 
Sie mit 



die Waage halten. Sind Ihre Siedler in 
den Produktionsstätten unterbeschäftigt, 
kann es sein, dass Sie eventuell zu wenig Trä- 
ger haben und die hergestellten Güter auf 
Halde liegen. So 

»Am Spielprinzip wurde £ h, wS™m 8 , e 

eher Däumchen, 
weil die nötige Lie- 



nicht gerüttelt.« 



ie schön könnte die 
Siedler-Welt doch sein. Die 
drei Völker geben sich zwar 
ab und zu eins auf die 
Mütze, aber natürlich sind 
die Hiebe nicht persönlich 
gemeint. Schließlich bele- 
gen die Feinde wertvollen 
Raum, den man als Angrei- 
selbst gut brauchen 
, Vielleicht schafft der neue 
Gegner ja einen brüderlichen Zusam- 
menschi uss von Mayas, Azteken und 
Römern? Aus himmlischen Gefilden taucht in 
»Die Siedler 4b ein ominöses, ziemlich selt- 
sam erscheinendes Volk auf. Deren Gott Mor- 
bus verkrachte sich auf dem Olymp mit sei- 
nem Boss dem Oberwesen »Er« und wurde 
zur Strafe auf die Erde verbannt. Locker weg- 
stecken konnte er das natürlich nicht und so 
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erschuf er mir nichts dir 
nichts ein eigenes Volk. 
Der Frucht seiner krea- 
tiven Tätigkeit ent- 
sprangen alles andere 
als knuddelige Schön- 
heiten. Doch das ist 
noch das kleinste Pro- 



denn da; 
Dunkle Volk« 



i Siedle 



*ird v 
nicht r 



wegen seines Ausse- 
hens gefürchtet. Die 
kurzen Buckel man- 
ner haben wohl eine 
Chlorophyll-Allergie 
und sehen es als Sinn 
ihres Daseins an, die 
irdische Welt von der nor- 
malen Flora zu befreien. 
Unentwegt pflanzen die 
Gärtner der bösen Jungs 
so genanntes Schatten- 
kraut an. Diese Blümchen 
entziehen dem Boden 



»Gärtner rekultivieren 
verdorrtes Land.« 

sämtliche Nährstoffe, so dass die ursprüngli- 
che Pflanzenwelt zu Grunde geht und das 
umliegende Land für die restlichen Völker 
unbesiedelbar wird. Ihre einzige Chance 
gegen die Unkrautplage sind Gärtner, die nach 
einiger Zeit das verdorrte Land wieder rekulti- 
vieren. Übrigens ist dies auch die einzige 
Möglichkeit, die Gebäude der dunklen Siedler 
zu zerstören. Genügt es bei einem Volk irdi- 
scher Abstammung, das nächstliegende 
militärische Gebäude platt zu machen, um die 
umliegenden Häuser zu zerstören, so müssen 
Sie um die Bauten der Unkrautzüchter herum 






die ursprüngliche Pflanzen- 
welt wiederherstellen - erst 
dann zerfallen die feindlichen 
Siedlungen. In die Rolle des 
Dunklen Volkes werden Sie übri- 
gens nicht hineinschlüpfen kön- 
nen, das bleibt allein dem Compu- 
ter vorbehalten. Wie schon in den 
Jüngsten Siedler-3-Updates ist 
auch wieder der Dieb mit von der 
Partie, mit dem Sie sich beim Feind 
dringend benötigte Rohstoffe 
besorgen können und auch die 
Spione und Kundschafter aus dem 
Vorgänger finden sich wieder ein. 

Schöne heile SiedlerweK 

Wer die Grafik betrachtet, schaut 
wahrscheinlich noch einmal nach, 
ob nicht versehentlich der dritte Siedler-Teil 
installiert wurde. Die Spiellandschaft ist mit 
dem Vorgängerprogramm nahezu identisch. 
Erst auf dem zweiten Blick offenbaren sich 
mehr Feinheiten im Spiel. So zieren Blumen 
oder animierte Schmetterlinge die Wiesen, 
Arbeiter sind ebenso wie die Gebäude wesent- 
lich detaillierter gestaltet und außerdem darf 
das gesamte Geschehen jetzt stufenlos heran- 
und weggezoomt werden, was sich besonders 
bei groß angelegten Schlachten als äußerst 



ützlich erweist. Die Römer, das traditionelle 
iiedler-Volk, renovierten ihre Gebäude ein 
ig, das Repertoire blieb aber unverändert. 
Wenn Sie mit mehreren Spielern in die 
Schlacht ziehen, können Sie sich fortan über 
Voice-Chat miteinander absprechen oder auch 
gegenseitig bedrohen. Die Spielziele laufen 
nicht jedesmal auf gewaltsame Eroberungen 
aus. So gibt es beispielsweise das Wettsiedeln, 
bei dem derjenige gewinnt, der innerhalb einer 
timmten Zeit die größte Kolonie aufbaut. 

»Die Gebäude sind 
detallierter gestaltet.« 

Alles in allem sind die Änderungen 
zum Vorgänger aber nur von mini- 
maler Natur und da stellt sich 
natürlich die kritische Frage, 
was denn für den 
Erwerb des vierten 
Teils spricht. Auf- 
klärung verspre 
chen wir mit dei 
nächsten Ausga 
be, denn in 
müssen die Siedler Ihre 
ngsprobe in Form eines aus- 
führlichen Testes bestehen, (dk) 
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Vor Jahresfrist stellten wir Ihnen an dieser Stelle den erlauchten 
Klub der Spielegötter vor: 25 herausragende Meister des 
Spieledesigns, welche in der Szene als lebende Legenden verehrt 
werden. Wahrend die meisten von ihnen - beispielsweise Warren Spec- 
tor, Will Wright oder Sid Meter - sich nach wie vor aktiv mit der 
Entwicklung neuer Titel beschäftigen, haben andere der Spielewelt 
mittlerweile den Rücken gekehrt und hinterlassen damit eine spürbare 
Lücke. Wer soll die nun füllen? Sind diese Leute denn überhaupt erset- 
zbar? Unsere Antwort ist ein eindeutiges »Vielleicht«. Wir haben eine 
Liste von jungen Künstlern zusammengestellt, denen wir es zutrauen 
würden, eines Tages aus eigener Kraft den Olymp der Spieleindustrie 
zu erklimmen. Manche von ihnen haben schon jetzt einen großen 
Namen in der Szene - einige könnte man sogar berüchtigt nennen. 
Andere haben erst ein einziges Spiel herausgebracht oder gerade eben 
ihr eigenes Entwicklungsstudio gegründet. Ein jeder von ihnen hat 
aber das gewisse Etwas, um in absehbarer Zukunft den Aufstieg in die 
exklusive Liga der Spielegötter zu schaffen. 

Im vergangenen August konnten wir acht dieser jungen Designer 
zusammenbringen und sie bei diesem einzigartigen Treffen 
belauschen. Heraus kam dabei eine vierstündige, offene Diskussion 
darüber, wie die Leute in dieser Industrie gelandet sind, was die 
Zukunft der PC-Spielebranche bringen wird und wie diese Hoff- 
nungsträger mit ihren Fans umspringen. Ein vollständiges Protokoll 
der ganzen Diskussion würde leider den Umfang unseres Heftes spren- 
gen. Daher haben wir auf den folgenden Seiten die Höhepunkte des 
Treffens für Sie dokumentiert. Viel Spaß bei der Lektüre! 



Wie man zu einem Job in der 
Spieleindustrie kommt 

Cliff Bleszinski: Nun, es gibt in der Regel 
zwei Wege, wie man in die Branche 
reinkommt: Entweder durch die Hintertür als 
Betatester beziehungsweise Kundendienst- 
Mitarbeiter, oder aber, indem man aus eigen- 
er Initiative etwas auf die Beine stellt - 
beispielsweise ein paar Level oder gar ein 
eigenes Spiel programmiert - und dieses 
dann im Internet veröffentlicht. Um es wie 
Tim Sweeney (Chefprogrammierer bei Epic 
Games; Anm. d. Red.) kurz und bündig auszu- 
drücken: »Mach cooles Zeug«. Wenn du wirk- 
lich Talent hast, wirst du mit Sicherheit ange- 
worben, denn es ist sehr schwer, talentierten 
Nachwuchs zu finden. Die Branche sucht hän- 
deringend gute Leute, und neue Entwickler- 
studios schießen derzeit wie Pilze aus dem 
Boden. 



Ed Del Castillo: Es ist vor allem schwer, ta- 
lentierte Leute zu finden, die noch zu haben 
sind... 

Cliff: Ja genau, das auch. 
Ed: ... Leute, die noch kein Riesen-Ego 
entwickelt haben oder schon so ausgebrannt 
sind, dass bei ihnen nur noch Verbitterung 
rauskommt. 

Ken Levine: Es hilft, in der Branche einen 
inspirierten Geist zu treffen und dann nicht 
mehr von seiner Seite zu weichen. Ich 
beispielsweise hatte das Glück, mit Doug 
Church zusammenzukommen, einem der 
ganz großen Köpfe der Branche, welcher sich 
unter anderem für »Ultima Underworld« und 
»System Shock« verantwortlich zeichnete. Ich 
verbrachte sechs Monate zusammen mit ihm 
in einem kleinen Raum, und wir begannen, an 
»Dark Project« zu arbeiten. Man kann bei so 
; unglaublich viel dazu lernen. Eine Falle, in 



welche Anfanger nur allzu oft tappen, ist die, 
dass sie nicht verstehen, wie Entwicklung und 
Produktion eines Computerspiels eigentlich 
überhaupt vonstatten gehen. Sie haben keine 
Ahnung, wie viele Kompromisse dabei nötig 
sind. Viele Leute wollen einfach »was cooles 
machen«, aber sie können dabei rein gar 
nichts mit einem Budget oder einem Zeitplan 
anfangen. 

Brad McQuaid: Da draußen schwirren ja 
jede Menge guter Ideen rum, und wir kriegen 
täglich eine Handvoll per E-Mail zugesandt 
oder sprechen mit Fans in den Foren über 
ihre Vorschläge. Was aber die Talentscouts 
wirklich beeindruckt, ist Stand haftigkeit wenn 
es darum geht, eine derartige Idee in die Tat 

Stevie Gase: Es gibt da diese absurde Vorstel- 
lung, dass man als 20-jähriger Anfänger in die 
Branche einsteigen könne und für einen 
regelmäßigen 35-Stunden-Job mächtig Kohle 
absahnen würde. Doch wenn man tatsächlich 
hier anfängt, sollte man darauf vorbereitet 
sein, für einen Hungerlohn nachts und auch 
noch am Wochenende arbeiten zu müssen, 
denn so fängt hier jeder an. Einige wenige 
Leute haben Glück und erwischen einen guten 
Vertrag, aber alle anderen steigen als gewöhn- 
liche Betatester ein und arbeiten sich von dort 
aus langsam hoch. Als ich bei Ion Storm anf- 
ing, hatte ich den am schlechtesten bezahlten 
Job in der ganzen Firma, die damals immerhin 
schon ganze hundert Leute beschäftigte. Zwar 
wurde ich am miesesten bezahlt, aber ich 
arbeitete auch in meiner Freizeit, half anderen 
aus, wo immer es mir möglich war. Ich lernte, 
Level zu designen, Lösungsbücher zu schrei- 
ben und vieles mehr. Wenn man so viel zusät- 
zlich leistet, fällt man üblicherweise auf und 
wird befördert. 

American McGee: Genauso erging es mir 
bei id Software. Ich habe beim Telefondienst 
angefangen und ging von dort aus dazu über, 
zu programmieren, Level zu designen, Musik 
und Soundeffekte zu erstellen, einfach alles. 
Egal, was für eine Art von Arbeit anfiel, ich 
habe sie an mich gerissen und versucht, mein 
Bestmögliches daraus zu machen. Außerdem 
sollte man tunlichst lernen, sein Schlafbedürf- 
nis loszuwerden. Während der ersten 
anderthalb Jahre bei id kam ich selten zu 
mehr als vier oder fünf Stunden Schlaf pro 
Nacht, mehr war einfach nicht drin. Man 
muss sich einfach voll reinknien. 
Stevie: Man muss länger im Büro bleiben als 
irgendwer sonst. 
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SPECIAL 



»Ich möchte den Leuten 

nie vergessen dürfen, das 

werden kann, was sich ihre Phantasie zu 

ersinnen vermag.« 




ALEX GARDEN 



Homeworld« schon erwähnt? 
WISSENSWERTES: Er hat 
Homeworld nicht 

chtig ist. 
DERZEITIGES PROJEKT: »Sigma«, ein Echtzeit- 
Strat 
des Dr. Mar 

Einheiten durch Kr 

IDEGANG: »Don Mattrick gab mir eine Che 



klich großartige Leute traf und sich 
; für das Entwickeln von I 
erst richtig entfalten konnte.« 
INSPIRATIONSOUELLEN: "P 
Taylor, Don Mattrick, Warren Spector, George Lucas, 
Rand, Star Wars, Battlestar Galactica. The Muppets. 
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American: Man muss da sein, wenn die 
Leute am Morgen eintrudeln, und immer 
noch da sein, wenn sie abends gehen. 
Ken: Vor allem muss man da sein, wenn die 
richtige Gelegenheit kommt. 

Erzähltechnik und Half-LHe 

Ken: Ein genialer Einfall, um in einem Com- 
puterspiel eine Geschichte zu erzählen, war 
dieser Typ im schwarzen Anzug in »Half-Life«. 
Er sagt die ganze Zeit kein Wort, er tut nicht 
mal irgendwas. Man kann ihn nicht an- 
sprechen, er ist einfach da. Trotzdem versteht 
jeder Spieler seine Bedeutung, und er macht 
dich ungeheuer nervös. Mehr noch, er weist 
dich darauf hin, dass da etwas abläuft, von 
dem du keine Ahnung hast, und dieser 
Umstand schafft extrem viel Spannung. 
Robin Wright: Wir erhalten mehr Zu- 
schriften zu diesem Charakter als zu irgen- 
deiner anderen Figur in Half-Life. Und das. 



obwohl er im ganzen Spiel grade maf fünf 
oder sechs Mal kurz auftaucht. Manche Leute 
kritisieren Half-Life, behaupten es habe eine 
schwache Story. Kaum jemand sagt: »Ganz 
im Gegenteil, es hat einen wirklich dichten 
Plot.« Aber die Hintergrundgeschichte wird 
tatsächlich in einer neuen Art und Weise ver- 
mittelt. Wir versuchen nicht mehr nur. eine 
Story zu erzählen, sondern den Spieler die 
Geschichte erleben zu lassen. 
American: Was mir an Half-Life am besten 
gefiel, waren die Gefühle, die es in mir her- 
vorrief. Als ich den ersten Wissenschaftler 
umlegte, empfand ich zum ersten Mal in 
meinem Leben während eines Computer- 
spiels Traurigkeit und Schuldgefühle, weil ich 
in einer virtuellen Welt etwas Schlechtes 
getan hatte. Ich dachte: »Verdammt, wie kon- 
nte ich das bloß tun!« 
Cliff: Das ist ein wunderbares Beispiel 
dafür, dass wir uns in die richtige Rich- 



tung bewegen. Zwar sind Spielcharaktere 
noch lange nicht wirklich realistisch, doch je 
besser uns das gelingt, desto mehr Leute - 
gerade auch Frauen - werden sich mit Com- 
puterspielen beschäftigen, weil sie darin 
Empfindungen erleben können. 
Ken: Der Industrie wird häufig vorgeworfen, 
dass wir in unseren Spielen viel Gewalt 
darstellen. Wir machen das aber gar nicht, 
weil wir besonders gewalttätig wären, son- 
dern ganz einfach, weil ... 
Cliff: ... man auf diese Weise Geschichten 
erzählt. 

American: Wir haben für »Alice« eigens eine 
komplexe Hintergrundgeschichte entwickelt, 
um zu erklären, was die Protagonistin in 
unserer Version des Wunderlandes verloren 
hat. Der Clou dabei ist, dass wir sie dem 




KEN LEVINE 



■ ALTER: 34 

■ VERDIENSTE: Arbeitete an »Dark 
Protect«; war Designer und 
Scriptwriter bei »System Shoch 2«. 

■ WISSENSWERTES: War einst Büh- 
nenautor und Drehbuchsch reiber in 
Los Angeles. Aber wir wollen ihm das 
nicht übel nehmen, oder? 

■ DERZEITIGES PROJEKT: Creative 
Director bei »Freedom Force«. 

I WERDEGANG: »Ich arbeitete eine 
Weile in der Filmindustrie, bis ich 
mich eines Tages bei Looking Glass 
für einen Job bewarb.« 

■ INSPIRATIONSQUELLEN: Doug 
Church (Schöpfer von »Ultima Under- 
world« und »System Shock«) 

I SEIN ERSTES SPIEL: »StarTrek«, 
1976 auf einem Großrechner. 

I ÜBER FREEDOM FORCE: »Freedom 
Force ist ein taktiklastiges Rollenspiel 
im New York der frühen 60er Jahre. 
Vollgestopft mit der überzeichneten 
Action der damaligen Comics, kündigt 
sich hier klassische Rollenspielkost in 
erfrischend unverbrauchter Umgebung 
an. Es ist die Aufgabe des Spielers, eine 
eigene »Freedom Force«, eine Art 
Superheldenteam, zu erschaffen und mit 
ihm eine ganze Reihe von Super- 
schurken zu bekämpfen, deren finstere 
Pläne vom gewöhnlichen Bankraub bis 
zur Weltherrschaft reichen.« 









CTJRSE Of THE LOST SOUL 



A/e!t bevölkert von grausamen Monstern 
rtückischen Zauberern, in der Schwert und 
is einzige Gesetz sind, wird es dem Bösen 
ngen, Deinen Pfad zu kreuzen, 
den kalten Stahl und die hohe Kunst der 
si Krieger und Diplc 



Die besten Elemente aus Strategie und Rollenspi 



Drei Inseln mit einzigai i 

Monstern und klimatiscl 

3D-Oberiläche mit realt 
und Nacht- / Tagwechse 



i Bedingungen 



Veränderungen von Ausrüstung, Gesundheit und 
Eigenschaften sind im Spiel an den Figuren zu erkennen 

Waffen, Rüstungen und Zaubersprüche können 



?gungsarten: Gehen, Laufen, Kriechen und 
# 8b Missionen mit bis zu 100 Stunden Spielspaß 
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Erstein druck: Sehr qut 



'W.evil-islands.com • www.fishtank-interactive.com • www.nival.com 



„Fishtank hat mit diesem Titel einen \ 



taktische Möglichkeiten ohne Ende 

[PC Joker 8/00] 
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»Während der nächsten Woche 

oder so wollte ich aufhören, 

Spiele zu machen.« 



Spieler wahrend des ganzen Spiel hindurch 
nicht verraten. Da ist einfach etwas, worauf 
verschiedene Dinge im Spiel hindeuten, und 
erst wenn man ganz ans Ende des Spiels 
gelangt, sollte der Spieler einen Moment der 
Erleuchtung haben und denken: »Aber klar 
doch, von daher weht der Wind!«. 

PCs gegen Konsolen 

Cliff: Von Videospielen können wir noch eine 
ganze Menge lernen. Bei »Mario 64« zum 
Beispiel konnte man ganz am Anfang keine 
andere Aktion ausführen, als durch die Level 
rennen. Das war zu diesem Zeitpunkt die 
einzige Fähigkeit der Spielfigur. Aber zum 



AMERICAN McGEE 



Ende hin hat das Spiel langsam eine un- 
glaubliche Komplexität entwickelt. 
Ken: Wenn ich mir Spiele wie »Zelda« 
anschaue, denke ich: »Ach du lieber Himmel!« 
Das Spiel ist perfekt! Sicherlich ist Shigeru 
Miyamoto der Meinung, er hätte bei dem Spiel 
noch Hunderte von Dingen verbessern kön- 
nen, aber ich bin überzeugt, dass Zelda für 
seine Zeit ein absolut perfektes Produkt war. 
Als dieses Auge ganz zum Schluss des Spiels 
in einer 3-Sekunden-Animation blinzelte, 
wurde mir klar, dass ich mit so etwas nie und 
nimmer mithalten kann. Wisst Ihr, was mich 
wirklich unglaublich ärgert? Wir sind doch 
eigentlich alle sehr gut bei dem, was wir tun. 




AMERICAN MCGEE 

■ JOB:DesJgner/Chefentwickler 
bei Electronic Arts 

■ ALTER: 27 

■ VERDIENSTE: Ehemaliger id Soft- 
ware-Designer; verleitet zur Frage: 
»Das ist ein Künstlername, oder?«. 

■ WISSENSWERTES: Nein, das ist 
sein richtiger Name. 

■ DERZEITIGES PROJEKT: Ghefent- 
wicklervon »American McGee's 
Alice«, einer 3D-Shooter/Action- 
Adventure-Mischung auf der Basis der 
»Quake 3«-Engine mit Anleihen bei 
Lewis Carrolls »Alice im Wunderland«. 

■ WERDEGANG: »Reine Glücks- 
sache.« 

■ INSPIRATIONSQUELLEN: »Filme, 
Literatur ... Lewis Carroll, Tim Burton, Ed 
Gorey und andere in dieser Richtung.« 

■ SEIN ERSTES SPIEL: »Wahrschein- 
lich irgendwas auf der Phillips G7000 
Videopac-Spielkonsole. Noch früher 
Mali ich ab und zu »Tempest« auf dem 
Atari VCS gespielt.« 



Ich meine, keiner von uns hat »Super- 
mann (legendär schlechtes N64-Spiel; 
Anm. d. Red.] verbrochen, und unsere 
Vertriebe sind darauf aus, Geld zu ver- 
dienen. Aber wie können wir gegen so 
etwas überhaupt konkurrieren? Ich 
befürchte, wenn die Japaner sich mal 
ernsthaft mit dem amerikanischen 
Markt beschäftigen und rausfind' 
wie man dafür Spiele programmii 
dann, gute Nacht! 

Cliff: Ich frage mich, ob diese Kon 
solenleute es fertig bringen, o 
dentliche Online-Spiele herzustellei 
und ob sie die breite Masse der Gelegen- 
heitsspieler damit ködern können. Denn Kon- 
solenspiele lassen sich nicht durch einen 
Patch ausbessern, wenn mal etwas schief 
läuft oder manche Spieler sich über Bugs 
Vorteile verschaffen. 

Brad: Wir arbeiten gerade an einer 
»Everquest«-Version für die PlayStation 2, 
und da stoßen wir auf jede Menge 
Schwierigkeiten: Wie können wir das Spiel im 
Nachhinein patchen oder wie unterhält man 
sich mit seinen Mitspielern ohne Tastatur? 
Ursprünglich wollten wir einfach das PC- 
Everquest auf die Konsole übertragen. Aber 
mittlerweile haben wir uns damit abgefun- 
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den, dass das Spiel zwar gleich heißen und in 
der gleichen Welt ablaufen, aber ein ganz 
anderes Spiel werden wird. 
CNff: Ich habe ernsthaft Probleme damit, 
vom PC auf die Konsole umzusatteln und 
Sonys Handlanger zu werden. Alles was ich 
mache, muss ich von Sony absegnen lassen. 
Es nervt mich unheimlich, dass ich für meine 
Sachen um deren Zustimmung betteln muss! 
Ken: Im Entwi ekler- Vertrag steht: »Diese Ver- 
tragsbedingungen sind nicht verhandelbar.« 
Ich habe so etwas noch nie gesehen, aber das 
ist eben Sony. Was soll man da machen? 
Alex Garden: Sich verbeugen und es mögen. 

Spiele, Gewalt und Zensur 

Cliff: Ich finde, es ist ganz sicher nicht die 
Aufgabe des Staates, die Inhalte von Unter- 
haitungsmedien zu überwachen. 



;ehe, \ 

Lieberman (US-Senator und AI Gores Kandi- 
dat für die Vize-Präsidentschaft, der sich den 
Kampf gegen Gewalt in Computerspielen 
aufs Banner geschrieben hat; Anm. d. Red.) 
gerade macht, und auch die ganze Sache mit 
den Altersfreigaben, dann macht mir das 
Angst. Ich sehe es schon kommen: am Ende 
müssen wir als Sündenböcke für die Filmin- 
dustrie herhalten. Wir werden die volle Breit- 
seite abkriegen. Ein durchschnittliches 
amerikanisches Kind sieht im Fernsehen bis 
zum siebten Lebensjahr etwa 6000 Morde. 
Und uns will man weismachen, dass wir 
dafür verantwortlich sind, wenn Jugendliche 
gegenüber Gewalt abstumpfen, indem sie 
Titel wie »Quake« spielen, in denen man 
herumläuft und Dämonen erschießt. Das ist 
doch absurd! 



Ed: Ich denke, das Problem an der Sache ist, 
dass wir uns vor der Verantwortung drücken, 
nehr Gedanken über Dinge 



ichen, denn dort 
i Ursprung. Dort 
i Beispiel in e 




wie Familie und Zuhause 
haben all diese Übel ihr 
fängt alles an. Ich wuchs z 
wirklich üblen Gegend auf, aber ich hatte e 
gute Familie. 

Alex: Warum fällt eigentlich niemandem 
sonst auf, dass diese Amokläufe von 
Jugendlichen immer in Wellen auftreten. Ver- 
gangenes Frühjahr hatten wir drei oder vier 
davon auf einmal. Seither hatten wir nichts 
mehr in dieser Art. Sind die Menschen also 
inzwischen nicht mehr verrückt? Oder sind 
die Spiele etwa weniger gewalttätig gewor- 
den? 

Ed: Ein grundlegendes Problem unserer 
Gesellschaft ist, dass wir stets jemandem die 
Schuld in die Schuhe zu schieben ver- 
suchen. Um hier den NRA-Slogan (die 
amerikanische Waffenlobby; Anm. d. 
Red.) zu bemühen: »Waffen töten 
keine Menschen. Menschen töten 
Menschen.« Ich könnte einen von 
euch mit dem Bleistift in meiner Hand 
umbringen, aber den Bleistift würde 
sicherlich keine Schuld treffen. Es 
wäre der Zorn oder Frust in mir drin, 
der dafür verantwortlich gemacht 
werden müsste. 

American: Apropos Verantwortung: 
Als ich im Fernsehen die Nachricht 




STEVIECASE 

■ JOB: Level-Designer bei Ion Storni 

■ ALTER: 24 

■ VERDIENSTE: Arbeitete an John 
Romeros schicksalsgeplagtem 
»Daikatana«, hat sich als Frau in klas- 
sischer Männerdomäne etabliert. 

■ WISSENSWERTES: Schließt derzeit 
Ihr Wirtsc haftsstodiom ab und ist 
dabei Hardcore-Spielerin geblieben. 

■ DERZEITIGES PROJEKT: Ein 
Geheimprojekt bei Ion Storni. 

■ WERDEGANG: Besiegte John 
Romero in einem Quake -Turnier. 

■ FRÜHESTE COMPUTERSPIEL- 
ERINNERUNGEN:»lch erinnere 
mich noch daran, wie ich im Schulbus 
vor meinen Freunden prahlte, »Mario 
2« durchgespielt zu haben.« 

■ IHR ERSTES SPIEL: »Lode Runner« 
auf dem Apple 2. 
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über das »Columbine High SchooU-Massak- 
er sah, dachte ich: »Das ist ja entsetzlich!» 
Der nächste Schnitt zeigte dann eine 
Spieleschachtel von »Doom«, und ich war 
völlig erschlagen. Während der nächsten 
Woche oder so wollte ich aufhören, Spiele 
zu machen. Aber eigentlich sind wir nicht 
mehr und nicht weniger für solche Dinge 
verantwortlich als jeder Filmregisseur oder 
Schauspieler. 

Brad: Da kann ich eigentlich nur zustimmen, 
aber einfach mal zum Zwecke der Diskussion: 
Wir erschaffen diese Spiele, und die meisten 
Leute haben kein Problem damit, aber einige 
wenige schon. Man könnte sagen, das sei 
deren Problem. Aber wenn du einen Alkoho- 
liker triffst und ihm ein Bier schenkst, wessen 
Fehler ist es denn dann genau, dass er ein 
Alkoholiker ist? 

Stevie: Schlussendlich ist das Ganze eine 
Frage der Mündigkeit. Milliarden von Men- 
schen bevölkern die Erde und wir schaffen 
Unterhaltung für sie. Wir sind nicht für 
einzelne durchgeknallte Bengel verant- 
wortlich. Die Leute müssen die Verantwor- 
tung für ihre Handlungen schon selbst 
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WW:lch 
kenne de 



WILLWRIGHT 

PC Player: Welchem talen- 
tierten jungen Spieldesigner 
wurdest Du am ehesten 
zutrauen, den Sprung in den 
Spiele-Olymp zu schaffen? 
irde auf Alex Garden tippen, Ich 
den Mann zwar nicht persönlich, aber 
ich würde ihn aus zwei Gründen wählen: 
Erstens, weil ich »Homeworld« als absolut 
genial einstufe. Ich war speziell von seiner 
gelungenen Mischung aus eleganter Einfach- 
heit und dem komplexen, belohnendem Spiel- 
prinzip beeindruckt. 

Zweitens, weil sein neues Spiel »Sigma« einen 
vollkommen anderen Ansatz ans Strategie- 
Genre zu nehmen verspricht. Damit beweist 
Alex, dass von ihm mehr zu erwarten ist als 
eine lange Reihe von Fortsetzungen seines 
erfolgreichen Erstlings. Meine Hochachtung 
vor so viel Mut zum Risiko. 
PCP: Wenn Du ihm einen guten Rat geben 
könntest, wie würde er lauten? 
WW: Ich glaube nicht, dass Alex meinen Rat 
benötigt. 

PCP: Woran arbeitest Du derzeit? 
WW: An zwei verschiedenen Projekten. Das 
eine ist »Die Sims Online", das andere noch 
streng geheim. 



übernehmen. Grundsätzlich glaube ich, dass 
Altersfreigaben eine gute Idee sind. Prob- 
lematisch wird die Sache erst, wenn man 
anfängt, Inhalte zu zensieren oder gänzlich zu 
verbieten. Freigaben hingegen sind gut, weil 
sie den Eltern die Entscheidung überlassen, 
was ihre Kinder spielen sollen und was nicht. 
Deren Aufgabe sollte das schließlich auch 
sein. 

Alex: In Tat und Wahrheit unterliegt auch die 
Gesellschaft einer Art darwinistischer Evolu- 
tion; sie muss selbst für ihr Überleben sor- 



Frauen gehört hätten, die 3D-Shooter spielen. 
Irgendwann haben sie sich von ihren Freun- 
den dazu überreden lassen, ein solches Spiel 
selbst auszuprobieren, und waren völlig be- 
geistert. Ihr Problem war nur, diesen ersten 
Schritt zu machen, denn sobald sie etwas 
länger gespielt hatten, gefielen ihnen die 
Spiele genauso gut wie allen anderen. 
Cliff: Durch nichts fühlt sich ein Kunde so 
leicht vergrault, wie wenn er sich beim Spie- 
len dämlich vorkommt. Frauen lassen sich 
das nach meiner Erfahrung noch viel weniger 




»Es gibt garantiert keinen diabolischen Plan, 
unsere Kunden zu melken und zu verärgern.« 

BRAD MCOUAID 



gen. Wir sind ein Teil von ihr, wie alle anderen 
auch, und ich glaube, es ist ein Fehler, auf uns 
zu zeigen und uns vorzuschreiben, was für 
Spiele wir machen dürfen und welche nicht. 
Es sollte da wirklich keine Regeln geben. 

Frauen und Computerspiele 

Stevie: Ich glaube, ganz grundsätzlich 
kommt es darauf an, in was für einem 
gesellschaftlichen Umfeld wir aufwachsen. 
Ich hatte großartige Eltern, aber trotzdem 
wurde ich nicht dazu ermutigt, mich mit Com- 
putern und Technik zu beschäftigen. Das ist 
sehr schade, und ich denke, vielen Mädchen 
ergeht es genauso. Sie werden ordentlich 
erzogen und wenn sie Glück haben, schenken 
ihre Väter ihnen irgendwann ein Barbie-Com- 
puterspiel. Das ist ja schon mal was, aber es 
ist noch lange kein Hardcore-Spiel. Bei den 
meisten Mädchen reicht es leider nicht mal 
bis zum Barbie-Spiel. Einschüchterung ist ein 
anderer wichtiger Faktor. Ich glaube, ich habe 
mich nie von einem anderen Menschen ein- 
schüchtern lassen, aber als ich zum ersten 
Mal »Doom« oder »Quake« gesehen habe, 
war ich schon ein wenig schockiert. Es ist 
schwierig, den Zugang zu solchen Spielen zu 
finden, sie sind schwierig zu meistern, sie 
sind sehr gewalttätig. Es war nicht so, als 
hätte ich etwas dagegen einzuwenden gehabt 
- im Gegenteil. Trotzdem fühlte ich mich ein- 
fach etwas eingeschüchtert. Wahrscheinlich 
geht das auch anderen jungen Frauen so. Ich 
habe viele E-Mails von Mädchen erhalten, in 
welchen stand, dass sie von mir und anderen 



Mai 



Ich 



jetzt nicht 

pauschalisieren, aber Jungs versuchen bei 
komplexeren Spielen meistens, einen 
schwierigen Einstieg zu meistern, um an den 
Spielspaß dahinter zu kommen. Wenn sie ver- 
lieren, dann strengen sie sich beim nächsten 
Mal eben etwas mehr an. Ich bin davon 
überzeugt, dass es mehr Entwicklerinnen 
unter den Spieldesignern geben wird, sobald 
auch mehr Frauen Computerspiele toll finden. 
Schließlich haben wir hier alle mit der 
Spieleentwicklung angefangen, weil wir so 
gerne spielen. 

Ed: Mir fällt auf, dass Frauen bei allen 
sozialen Angelegenheiten tendenziell erfol- 
greicher sind. Daran dürfte ihre Erziehung 
schuld sein. Wenn eine Frau von einem Spiel 
begeistert ist, bringt sie üblicherweise ihren 
ganzen Freundeskreis dazu, das Spiel eben- 
falls zu spielen, macht es zum Gesprächsthe- 
ma und lernt durch das Spiel auch neue Leute 
kennen. 

Alex: Ich weiß, dass dies ein heikles Thema 
ist, aber ich glaube, dieses Phänomen ist 
nicht anerzogen, sondern genetisch bedingt 
und ein unveränderlicher Teil unserer Natur. 
Stevie: Da bin ich aber ganz anderer Mein- 
ung. 

American: Auch unser Sozialverhalten 
beruht doch eigentlich auf unseren Genen. 
Sie schreiben vor, dass wir zum Abbild der 
Gesellschaft und unserer ganzen Kultur wer- 
den. 

Stevie: Ich kann euch zwar zustimmen, dass 
die genetischen Grundlagen einen gewissen 
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Fernsehverbot? 



Macht ja nichts. 




Frontschweine * 



Art-Nr..- 551811907 



Herrscher des Olymp Zeus * 

PC-Aiittraiistrategiespiel 
Ait-Nr,: 33181 189B 



Pizza Connection 2 * 



HIER 



SIND 



ProMärkte: 

03044 Cottbus 
04329 Leipzig 
□4463 Großpos na 
0^09 Wledemar 
06124 Halle-Neustadt V^\ 
06128 Halle 
062 17 Merseburg 
nr : ..ni9 Aschers leben 
06766 Bobbau/ Wolfen 
06842 Dessau-Mlldensee 
06886 Wittenberg 
99731 Nordhausen 
10365 Berlin-Lichtenberg 



.0719 Bi 
.2053 Berti 
2277 Berti 
2351 Berti 
.2619 Berti 
7 Berti 



-Charlottenburg 



leldV^ 



■Marlenfeloti 

In-Hellersdorf 

Pankow 
In-Weddlng 
in- Reinickendorf 
In-Spandau 



■ ^; bcni 

3405 Berti 

3597 Berti 

4473 Potsdam 

4624 Dallgow 

4773 Wust/Brandenburg 

5230 Frankfurt/Oder 

.6225 

6356 Elche 



GUTEN: 



I . ■'-. •"'■!':■ Nentirandenburg 
17489 Greifswald 
28207 Bremen-Hastedt 
28259 Bremen-Huchtlng 
28277 Bremen-Karte nturm 
38820 Halberstadt 
38300 Woltenbüttel 
38855 Wernigerode 
. ■: i-i Magdeburg 
39326 Hermsdorf 
39576 Stendal 
67059 Ludwigs haten-City 
67065 Ludwlgshaten- 
Rhelngönhelm 
67346 Speyer 
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519 Viernheim 
i SL-Leon-Rot 
69115 Heidelberg-City 
59123 Heidelberg-Pfaffengrund 
70173 Stuttgart 
74076 Hellbronn 



90429 Nürnberg-Muggenhof 
90432 NUrnberg-Mögelsdorf 
92637 Weiden 
93051 Regensburg 

':■! Deggendorf 
95326 Kulmbach 
95615 MarMredwItz 



78054 VS-Schwenningen 
79194 Gundelflngen 

Gräfelfing 
94315 Straubing 



MakroMärkte: 
08056 Zwickau LtÜÜ3 
09111 Chemnitz 
(19247 Röhrsdorf 
09456 Annaberg-Buchholz 



02625 Bautzen ttÜÜj 

22525 Hamburg-Stellingen 

22S ■-.■■-■ SchenefekJ 

24768 Rendsburg 

30519 Hannover-Döhren 

42651 Solingen 

40878 Ratingen 

i. :-■:■: Remscheid 

44623 Herne 
46395 Bocholt 

49074 Osnabrück 

67433 Neustadt an 

der Wein Straße 






ProMarM MaktoMatkt 



Wir sind die Guten 
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»Ich habe eine ungesunde 



Obsession mit meiner 
glücklichen Kindheit.« 



CLIFFBLESZINSKI 
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WARREN SPECTOR 

PC Player: Welchem talentierten 
jungen Spieldesigner würdest 
Du am ehesten zutrauen, den 
Sprung in den Spiele-Olymp zu 

schaffen? 

WS: Als wirklich vielversprechendes Talent 
möchte ich an dieser Stelle meinen Mitarbei- 
ter Harvey Smith erwähnen. Er hat es 
geschafft, sich von der Spieletestabteilung bei 
Drigin zum Chafdesigner von Multitudes unter- 
bewertetem »Fireteam« hochzuarbeiten und 
erledigte denselben Job bei »Dens Ex« mit 
Bravour. Als Projektleiter von Deus Ex 2 hat er 
jetztden logischen nächsten Schritt vollzogen. 
Ein weiteres Genie, das den Sprung in den 
Olvmp schon längst geschafft hat, wäre Doug 
Church. Der Mann ist ein großartiger Program- 
mierer, ein phantastischer Designerund 
zudem die geborene Führungspersönlichkeit. 
PCP: Wenn Du diesen beiden Grünschnäbeln 
einen guten Rat geben könntest, wie würde er 
lauten? 

WS: Mein bester Ratschlag ist leider etwas 
banal, dafür aber um so wahrer: lassteuch 
nicht von kommerziellen Überlegungen leiten. 
Macht die Spiele, die ihr selbst machen wollt, 
und schert euch nicht um die Folgen. Ver- 
sucht, die Spiele so zugänglich wie irgendwie 
möglich zu machen, aber weicht dabei nicht 
von euren Idealen ab (Wenn ihr kein Manifest 
über die Designphilosophie eures Spieles 
niederschreiben könnt, dann könnt Ihr gleich 
aufgeben.]. 

PCP: Woran arbeitest Du derzeit? 
WS: Derzeit bin ich hauptsächlich damit 
beschäftigt, vom Projektleiter zum Chef des 
Studios umzusatteln. Zwar war es eine wun- 
derbare Sache, bei der Entwicklung von Deus 
Ex direkt mitzumischen, doch jetzt muss ich 
Ion Storms Niederlassung in Austin so ver- 
größern, dass wir mehrere Projekte gleichzeit- 
ig bearbeiten können. 



lyHiiH-HiWHin-iiHir 



PETER MOLYNEUX 

PC Player: Welchem talentierten 

m I jungen Spieldesigner würdest 
Du am ehesten zutrauen, den 
Sprung in den Spiele-Olymp iti 
L— schaffen? 
PM:lch hatte auf der vergangenen E3 das 
Vergnügen, das Rednerpult mit Dave Perry von 
Shiny zu teilen. Was ich dabei von »Sacrifice« 
zu sehen bekam, lässt auf hochinteressante 
neue Impulse für das Genre hoffen. Auch 
Mucky Foots »Startopia« sieht ganz hervorra- 
gend aus. Was Alex Garden schließlich bei 
Relic zaubert, ist der interessanteste Ansatz 
zum Genre der so genannten »God Games«, 
den ich seit langem gesehen habe, 
PCP: Wenn Du ihm einen guten Rat geben 
könntest, wie würde er lauten? 
PS: Verliere niemals den Glauben an dein Spiel 
- es ist so einfach, zu vergessen, was einen 
am eigenen Spiel ursprünglich mal so begeis- 
tert. Ich spiele sehr gerne »Go«, und eine der 
goldenen Regeln bei diesem Spiel lautet, dass 
der Zug, den man sich als erstes überlegt hat, 
immer der richtige ist. Diese Regel gilt auch 
beim Spieldesign. 
PCP: Woran arbeitest Du derzeit? 
PS: Ich versuche, Blacks White fertig zu 
stellen und dabei nicht den Glauben daran zu 



Einfluss besitzen, aber ich bin vollkommen 
überzeugt davon, dass uns unsere Erfahrun- 
gen weit stärker prägen. 
Brad: Für mich macht es schon Sinn, dass 
wir ein Abbild unserer Gene sind, aber diese 
Vorstellung wird oft zu weit getrieben. Man 
läuft damit in Gefahr, zu pauschalisieren und 
so Vorurteile zu untermauern. 

Frauen in der Branche 

Stevie: Das bringt mich auf eine interessante 
Tatsache in der 3D-Shooter-Szene. Ein 
Großteil der Frauen bleibt unter sich und sie 
spielen zusammen in ihren eigenen Clans. 
Kürzlich wurde sogar ein Entwicklungsstudio 
gegründet, bei dem ausschließlich Frauen 
arbeiten. Nur wenige Frauen weigern sich, in 
der Szene mitzumischen. Ich beispielsweise 
denke eigentlich eher wie ein Mann. Ich 
mache mein eigenes Ding, und dafür können 



einige Leute a 



T-Shirt und einen Pferdeschwanz. Ich sehe 
mich einfach als Mitglied eines Teams, das an 
einem Computerspiel werkelt, und meine 
Mitarbeiter nehmen mich genauso wahr. 
Wenn man will, dass man von den anderen 
normal behandelt wird, darf man da nicht 
reinspazieren und allen unter die Nase reiben, 
dass man anders ist. 

Realismus und Technologie 

American: Bei Alice haben wir uns viel 
Mühe mit realistischen Verhaltensweisen 
gegeben. Wir haben die Bewegungen und 
den Gang kleiner Mädchen nicht bloß mit 
Motion Capturing aufgezeichnet, sondern tat- 
sächlich gefilmt, damit Alice bei allen 
möglichen Aktionen möglichst real wirkt. So 
spielt sie jetzt zwischendurch schon mal mit 
ihren Haaren oder dreht nervös ihren Kopf 
ein wenig hin und her. 



*ser Gemeinschaft Robin: Bei Motion Capturing 
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»Auch die Gesellschaft unterliegt einer Art 
darwinistischer Evolution; sie muss selbst 
für ihr Überleben sorgen.« 



leider nicht ausstehen. Aber ich glaube ein- 
fach nicht, dass es wirklich die Männer sind, 
die uns an unserer freien Entfaltung hindern. 
Vielmehr trägt daran eine Kombination aus 
unserem Gesellschaftssystem und einer 
Moral Schuld, die wir uns beide zumindest 
teilweise selbst auferlegt haben. 
Robin: Meine Frau ist eine leidenschaftliche 
Quake-Spielerin. Ich habe sie auf einer LAN- 
Party getroffen, und sie kann mit der ganzen 
»Girl Gaming«-Szene ebenfalls überhaupt 
nichts anfangen. Ich habe das Gefühl, dass es 
da draußen eine ganze Menge Spielerinnen 
wie meine Frau gibt, die sich nicht so sehr als 
»SpielerINNEN« sehen, genauso wenig wie 
ich mich mit anderen Spielern speziell identi- 
fiziere, nur weil sie ebenfalls Männer sind. 
Ed: Wahrscheinlich würde sich das Problem 
von ganz alleine lösen, wenn wir uns weniger 
damit befassen würden. Beim Sexismus ist 
das meiner Meinung nach ähnlich wie beim 
Rassismus: dieser bleibt nämlich nur deshalb 
fester Bestandteil unserer Gesellschaft, weil 
wir ständig darüber reden und uns dessen 
Kategorien ständig wieder ins Bewusstsein 
rufen. Ich glaube, wenn man etwas an die 
große Glocke hängt, erstickt man dessen 
Entwicklung. Ich könnte Frauen gar nicht 
daran hindern, sich frei zu entfalten. Meine 
Hoffnung ist es nur, dass die Leute auch in 
Zukunft gerne spielen, was ich mit Vorliebe zu 
entwickeln helfe. 

Stevie: Ich glaube, das ist auch eine wichtige 
Motivation für Frauen, die versuchen, in die 
Branche einzusteigen. Wenn ich für einen Job 
vorspreche, hoffe ich einfach, dass mich nie- 
mand darauf anspricht, dass ich eine Frau 
bin. Ich möchte mich nicht darüber unterhal- 
ten. Ich möchte auch nicht, dass mein 
Gegenüber sich davon beeinflussen lässt. Ich 
möchte genau gleich wie jeder andere Bewer- 
ber behandelt werden. Ich lasse mich zwar so 
wie jetzt fotografieren, aber zur Arbeit lege 
ich nicht einmal Make-up auf. Ich trage Jeans, 
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kaum nutzen 
im realistische Interaktionen mit dem 
- darzustellen. Natürlich kann man 
einen Charakter wunderbar seine Waffe 
ziehen und schießen lassen. Viel schwieriger 
wird es aber dann, wenn er beispielsweise 
mit dem Spieler reden oder gar interagieren 
muss. 

Ed: Ich denke, der nächste große Meilenstein 
in diesem Bereich wird der Fotorealismus sein. 
Eines der Spiele, die mich in letzter Zeit am 
meisten beeindruckt haben, ist »Virtua Tennis« 
auf der Dreamcast. Als ich das zum ersten Mal 
gesehen hatte, dachte ich, es liefe gerade eine 
Sportsendung. Ich konnte keinerlei Unter- 
schiede feststellen, und das war verdammt 
noch mal genial. Absolut foto real istisch. 
Stevie: Das Problem dabei ist jedoch, dass 
Fotorealismus sehr hohe Erwartungen weckt. 
Wenn du sagst, es sei fotorealistisch, 
erwarten die Leute unglaublich viel davon, 
und du verwendest unverhältnismäßig viel 
Zeit darauf und verlierst den Spielspaß aus 
den Augen. 

Cliff: Trotzdem, je näher man an fotorealistis- 
che Grafiken herankommt, desto mehr Leute 
interessieren sich für das Spiel. Mein Bruder 
kauft sich jetzt eine Dreamcast eigens wegen 
»NFL2K«, weil es so real aussieht. Fotorealis- 
mus bringt uns ein viel breiteres Publikum, 
Stevie: Dafür brauchst du aber ein Budget, 
das für solche Grafiken und ein gutes Spiel 
dazu reicht. 

Ed: Genau ! Der Art, wie wir Spiele entwickeln, 
steht eine lang ersehnte Revolution bevor, 
nach der wir uns endlich nicht mehr um die 
technischen Möglichkeiten kümmern müssen, 
sondern uns voll dem Spieldesign widmen 
können. Heute fühlen wir uns oft so, als ob wir 
das Drehbuch zu einem Film den technischen 
Gegebenheit anpassen müssten. Und dabei 
besitzen wir nur eine Spielzeugkamera, welche 
gerade mal 15 Bilder pro Sekunde in 
schwarzweiß aufzeichnen kann. 
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ir sollten die Leute ganz sachte 

«v unsere Spiele heranführen und 

sie auf keinen Fall mit zu viel 

auf einmal überrumpeln.« 



BRADMCOUAID 

■ JOB: Producer bei Verant Interactive 

■ ALTER: 31 

■ VERDIENSTE: Producer/Designer 
bei »EverQuest«, der Antwort der PC- 
Branche auf harte Drogen. 

■ WISSENSWERTES: Online-Spiele 
werden nicht wieder vom Antlitz der 
Spielewelt verschwinden. 

■ DERZEITIGES PROJEKT: »Sover- 
eigim, danach »StarWars Online« 

■ WERDEGANG: »Ich habe 1989 
zusammen mit einem College-Freund 
mit einem Shareware-Spiel angefan- 
gen. Wir hatten beide kein eigentliches 
Sozialleben, darum haben wir den gan- 
zen Tag gearbeitet und die Nacht hin- 
durch Spiele programmiert. Schließlich 
ist Sony 1996 auf uns aufmerksam 
geworden und hat uns angeheuert.« 

■ INSPIRATIONSQUELLEN: »Ich 
spielte in der High Scheel »Ultima 2« 
auf einem Apple. Nach dem Betracht- 
en der Endsequenz lehnte ich mich 
zurück und wusste genau, was ich 
später einmal machen wollte.« 



Alex: Viele Titel wirken auch sehr ein- 
schüchternd, was Leute eigentlich am meis- 
ten davon abhält, Computerspiele zu spielen. 
Deshalb haben auch Konsolenspiele ein 
wesentlich breiteres Publikum. Außerdem ist 
die Hardware viel günstiger zu haben und es 
gibt auch nur ein einziges Steuergerät 
anstelle von drei verschiedenen mit insge- 
samt weit über hundert Tasten. Die Bedi- 
enung von Konsolen ist auch noch sehr ein- 
fach, so dass es jedermann auf Anhieb ver- 
stehen kann. 

Cliff: Ähnliches gilt wohl auch für die Spiel- 
länge. Tut mir schrecklich leid, aber ich will 
kein Spiel, an dem ich 30 Stunden sitze. Ihr 
werdet jetzt wahrscheinlich über mich herfall- 
en, aber ich hätte viel lieber ein Spiel für 25 



Dollar (etwa 50 Mark; Anm. d. Red.), das ich 
in zehn Stunden durch habe, wenn ich dabei 
jede Minute vollen Spielspaß und Spannung 
geboten bekomme. 

Ed: Ich glaube nicht, dass die Spiellänge 
wirklich das Problem ist. Viel schlimmerfinde 
ich Titel, bei denen ich vom Programm nicht 
ausreichend belohnt werde. Man sollte sich 
die Frage stellen, wie lange man spielen 
muss, bis das Spiel einem etwas zurückgibt. 
Ich will jetzt nicht rumnorgeln, aber schaut 
euch mal »Shogun - Total War« an. An sich 
ein großartiges Spiel, doch es dauert min- 
destens zwei Stunden, bis man darin erstmals 
das Gefühl erhält, etwas erreicht zu haben. 
Das sind zwei Stunden, die mir dafür einfach 
zu schade sind. 



Cliff: Ein Spiel, das mich immer 
wieder erstaunt, ist »Solitair«. Jedes 
Mb), wenn ich mit dem Flugzeug unter- 
wegs bin, sehe ich Leute mit 1000-Dol- 
lar-Laptops, die etwas spielen, was sie 
ebenso gut mit einer Packung Spielka- 
rten für einen Dollar haben könnten. 
Alex: Das liegt doch auf der Hand! 
Man kann bei Solitair sofort loslegen 
und muss nicht mal die Zeit zum Mis- 
chen aufwenden. 

Ed: Ihr werdet das zwar nicht gerne hören, 
aber das hat nach meiner Einschätzung auch 
damit zu tun, dass es in Runden abläuft. Die 
meisten Leute spielen viel lieber nach ihrem 
eigenen Rhythmus, als dass sie sich von 
einem Computerspiel hetzen lassen. 
Etrad: Dabei sollten wir die Sache aber ja 
nicht zu sehr vereinfachen und den Spielern 
wenigerzu tun geben. 

Ed: Stattdessen müssen wir einfach besser 
werden. 

Brad: Wir sollten die Leute ganz sachte an 
unsere Spiele heranführen, und sie auf keinen 
Fall mit zu viel auf einmal überrumpeln. Es 
geschieht sonst leicht, dass sich der Spieler 
unter einer Last von zu treffenden Entschei- 
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düngen erdrückt fühlt. Was mich bei bes- 
timmten Rollenspielen abschreckt, ist, wenn 
ich bei ihnen erst nach langer Einar- 
beitungsphase richtig loslegen kann. 

Die Zukunft der Spiele 

Ed: Die Zukunft dürfte intelligenten Interfaces 
gehören. In »Battle Realms« werden dem 
Spieler überall Tool-Tipps zur Verfügung ste- 
hen. Noch besser fände ich, wenn das Inter- 
face erkennen würde, dass der Spieler ver- 
wirrt ist, wenn er mit der Maus zum Beispiel 
mehrere Sekunden über einer Einheit verhar- 
rt. In diesem Augenblick müsste das Spiel 
ihm zur Hilfe eilen und den Tool-Tipp vielle- 
icht in »Linksklick zum Aktivieren« umändern. 
Ich glaube, die heutigen Interfaces bieten in 
dieser Hinsicht noch enorm viel Spielraum 
zur Verbesserung. 

Alex: Man darf dem Spieler aber auf keinen 
Fall Entscheidungen auf eine Weise 



abnehmen, die ihn in seiner Fähigkeit ein- 
schränkt, das Spiel nach eigenem Gutdünken 
zu spielen. 

Ed: Da bin ich ganz deiner Meinung. Man darf 
dem Spieler ganz sicher nichts wegnehmen. 
Ich würde ihm nur etwas Zusätzliches geben. 
Ken: So wie ich das aus meiner Erfahrung 
sehe, liegt ein Teil des Problems darin, dass 
PC-Spieler heutzutage einfach verwöhnt sind. 
Sie erwarten mittlerweile von jedem Spiel 
jede Menge Optionen. Doch wenn man ihnen 
erlaubt, mit der Abänderung von Regeln und 
Parametern das ganze Spieldesign über den 
Haufen zu werfen, verliert dieses an Bedeu- 
tung, weil jedermann sein eigenes macht. 
Cliff: Ich bin mir nicht sicher, ob wir die 
Spieler zu sehr verwöhnen, aber die Leute 
waren begeistert, was sie bei »Unreal Tourna- 
ment« alles einstellen konnten. Bei unserem 
nächsten Projekt möchte ich das jedoch stark 
einschränken. Wenn ich heutzutage nämlich 
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habe ich große Schwierigkeiten, ein Stan- 
dardspiel zu finden, weil fast jeder Server 
seine eigenen Einstellungen verwendet. 
Ken: Ich glaube, wir beobachten da eine Art 
Computerspiele-Darwinismus. Bei »Freedom 
Force« achten wir besonders darauf, dass 
das Spiel leicht modifizierbar ist. Ich hoffe 
dabei fest darauf, dass das Spiel auf diese 
Weise immer weiter evolvieren wird. 
American: Das ist ein guter Vergleich. Bei 
Quake hatten wir keine Ahnung vom »Rocket 
Jump«, bis wir Spieler sahen, welche ihn 
anwendeten. Heutzutage kommen die Leute 
auf Ideen, die den Designern niemals einge- 
fallen wären, und verwenden sie, als wären 
sie ein ganz gewöhnlicher Teil des Spiels. 
Stevie: Quake hatte den Vorteil, dass es vom 
Prinzip her ziemlich simpel war. Man konnte 
kaum etwas daran verändern, ohne einen 
eigenen Mod herzustellen. So spielten 
eigentlich alle dasselbe Spiel. Heute 
ist das Angebot an Optionen und 
Mods allzu groß und unübersichtlich. 
Cliff: Dafür kannst du das Spiel aber 
so einstellen, dass es für dich und die 




WISSENSWERTES: Ist ahne Fernse- 
hen in Australien aufgewachsen. 
DERZEITIGES PROJEKT: »Team 
Fortress 2u, der heiß erwartete Team- 
hasierte 3D-Shooter, der sich bei Valve 
in der Entwicklung befindet. Unter Ver- 
wendung einer selbst entwickelten En- 
gine soll das Spiel das populäre »Half- 
Life«-Mod »Team Fortress Classic« wei- 
terentwickeln. Eine komplett überholte 
Netzwerkprogrammierung wird auch 
auf langsamen Modems im getrübten 
Online-Spielspaß erlauben. 
WERDEGANG: Entwickelte das 
Team- Fortress- All it-on zu Quake, das 
später von Valve als Classic -Variante 
für deren Half-Life lizenziert wurde. 
WIE ER ZUM PROGRAMMIEREN 
KAM; »Ich wuchs auf einer Art Farm 
auf, die nächsten Nachbarn lebten 
einige Kilometer weit weg. Es gab 
schlichtweg nicht anderes zu tun.« 
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Vorlieben deiner Mitspieler optimal passt. 
Ken: Eigentlich möchte ich aber, dass meine 
Spiele exakt das von mir ausgedachte 
Konzept widerspiegeln. 

Cliff: Irgendwann wird es mit Sicherheit 
möglich sein, den Inhalt unserer Phantasie 
direkt auf den Computer zu übertragen. 
Allerdings müssen wir uns dann wohl leider 
nach einem neuen Job umsehen, denn dann 
könnte ja jeder ... 

Alex: Ganz im Gegenteil: In dem Moment 
wären wir unabkömmlich, während unsere 
Teams den Jobs verlieren würden! 

Einzelspieler gegen Mehrspieler 

Alex: Beim Spieldesign lasse ich mich 
eigentlich von nichts beeinflussen, aber ich 
bin der Meinung, dass menschliche Kontra- 
henten die interessanteren Gegner sind. Ich 
habe noch nie eine Computerfigur gesehen, 
die mich mehr überzeugt hat als ein Gegen- 
spieler aus Fleisch und Blut. 
Ken: Das Spielerlebnis ist ganz anders, wenn 
Du online bist: kürzer, fokussierter und we- 



niger storylastig als in Einzelspieler-Partien. 
Stevie: Ja, genau. In einem Online-Spiel mit 
anderen Leuten wird die Leistung des Spiel- 
ers gänzlich anders belohnt als in einem 
Einzelspieler-Spiel mit aufwändiger Story. 
»Grim Fandango« war eines der besten 
Spiele überhaupt, doch ich glaube nicht, dass 
ein ähnliches Spielerlebnis online funktion- 
ieren würde. 

Cliff: Ich würde eigentlich gerne Spiele 
machen, welche sich mehr auf den Einzel- 
spieler-Modus konzentrieren. Es gibt in 
diesem Bereich ja noch so viele Möglichkeit- 
en. Allerdings glaube ich, dass die beiden 
Varianten einfach zwei vollkommen unter- 
schiedliche Spielansätze präsentieren. 
Ed: Bei Multiplayer-Titeln stellen wir den 
Spielern eigentlich nur ein Spielbrett zur Ver- 
fügung und lassen sie die Hinter- 
grundgeschichte selbst erzählen. Aber es 
wird immer Leute geben, die sich gerne eine 
Geschichte erzählen lassen, und solche, die 
gerne eine erfinden und sie anschließend 
erzählen. Ich beispielsweise spiele kaum 




Mehrspieler-Spiele, da mir einfach die Story 
abgeht. 

Wirtschaftlicher Erfolg und 
Daikatana 

Alex: Die Aussicht auf wirtschaftlichen Erfolg 
ist für mich kein Kriterium bei der Entschei- 
dung, welche Art von Spielen ich entwickle. 
Hingegen beeinflusst sie meinen Qualität- 
sanspruch, denn es ist mir sonnenklar, dass 
der Erfolg einem nur winkt, wenn man seinen 
Kunden ein offenes Ohr schenkt und über 
seinen eigenen Schatten springen kann. Es 
reicht, ein einziges Mal faul zu sein, und 
schon hat man seinen Marktanteil für immer 
verloren. Bei »Homeworld« sind uns drei 
fatale Fehler unterlaufen: zum einen schafften 
wir nicht die rechtzeitige Auslieferung des 
Produkts und diese Verspätung hat sich nach' 
haltig negativ auf die Verkaufszahlen aus 
gewirkt. Unsere zweite Sünde war, dass v 
uns zu wenig um die Fangemeinde gekü 
mert hatten. Wir hätten zum Beispiel mt 
iterungen ins Spiel einbauen müsse 
etwa zur Unterstützung von Mods 
Zum dritten hätten wir das Spie 




EDDELCASTILLO 

■ JOB: Gründer/Präsident 
von Liquid Entertainment 

■ ALTER: 31 

■ VERDIENSTE: Prnducer von 
»Command & Conquer« and »C&C 2: 
Alarmstufe Rot« 

■ WISSENSWERTES: War nicht für 
das enttäuschende »C&C 3: Operation 
Tiberium Sun« verantwortlich. 

■ DERZEITIGES PROJEKT: »Battle 
Realms«, ein auf japanisch getrimmtes 
Echtzeit-Strategiespiel, in dem vier 
Clans auf einer magischen Insel um 
die Vorherrschaft kämpfen. 

■ WERDEGANG: »Ich hab' eines 
Tages zufällig eine Gruppe Leute ken- 
nen gelernt, die sich um einen »Gaunt- 
let«-Spielautomaten drängten. Als 
Ergebnis erhielt ich einen Job beim 
Kundendienst von Mindcraft.fi 

■ INSPIRATIONSQUELLEN: »Das 
Erscheinen von Ultima 3 war für mich 
einer der entscheidenden Momente 
der Spielegeschichte.« 

■ WIE ER DEM KUNDENDIENST 
ENTKAM: Indem er in seiner Freizeit 
gratis Spielanleitungen schrieb. 



SIDMEIER 

| PC Player: Welchem talen- 
[ tierten jungen Spieldesigner 

würdest Du am ehesten 

P zutrauen, den Sprung in den 

I Spiele-Olymp zu schaffen? 

SM: Es gibt heutzutage wirklich eine ganze 
Menge viel versprechender Spieldesigner in 
der Branche. Wenn ich einen davon speziell 
hervorheben mitsste, würde meine Wahl wohl 
auf Chris Sawyer fallen. Chris hat schon eine 
ganze Reihe einzigartiger Spiele hervorge- 
bracht, zuletzt das ausgezeichnete »Roller- 
coaster Tycoon«. 

PCP: Wenn Du ihm guten Rat geben könntest, 
wie wurde er lauten? 
SM: Ich Dewundere an Chris, dass er seine 
Arbeit ganz offensichtlich genießt- was man 
dem Produkt auch ansieht. Er richtet sich nicht 
nach der neuesten Mode in der Branche, son- 
dern macht diejenigen Spiele, an die er glaubt. 
PCP: Woran arbeitest Du derzeit? 
SM: Im Moment arheite ich an »Civ 3«, an 
einem neuen Dinosaurierspiel und an einigen 
andern Dingen. Zudem haben wir gerade 
unsere »Gettysburg/Antietam/South Mountain 
Civil War« -Spielesammlung veröffentlicht. 

zugänglicher machen müssen. Unterdessen 
wüsste ich etwa zwei Dutzend kleine Verän- 
derungen, welche den Einstieg zu Homeworld 
wesentlich vereinfachen würden. Jeden 
dieser drei Punkte hätten wir mit ein paar 
Monaten mehr Zeit verbessern können, aber 
wir waren uns ja so sicher, dass wir alles 
richtig gemacht hatten. 
Cliff: Ich stelle immer mehr fest, wie wichtig 
gutes Marketing für ein Produkt ist. Mittler- 
weile empfinde ich es als Teil meines Jobs, 
aktiv mit diesen Leuten zusammenzuarbeiten, 
damit sie unsere Ideen wie Pläne verstehen 
und den Spielern da draußen weitervermitteln 
können. 

Stevie: Ganz meine Meinung. Eine gute 
Beziehung zu den Marketingleuten ist von 
größter Wichtigkeit. »Daikatana« lieferte ein 
gutes Beispiel, wie schlechtes Marketing nicht 
nur ein Spiel, sondern gleich eine ganze 
Firma in den Abgrund reißen kann. Zwar hat 
man keineswegs vergessen, die Werbetrom- 
mel für das Spiel zu rühren, doch machten die 
Leute einfach, was ihnen gerade Spaß bereit- 
ete und cool erschien. Leider geriet die Kam- 
pagne komplett aus den Fugen und kostete 
uns viel teures Geld. Eigentlich hätte man die 
ganze Übung zur Halbzeit abbrechen und 
einen Neuanfang wagen müssen. 

Höhen und Tiefen des Starruhms 

American: (Auf die Frage nach dem Titel 
seines neuen Spiels »American McGee's 
Alicen; Anm. d. Red.) Tatsächlich war das eine 
Marketingentscheidung, gegen die ich mich 
nach langem Widerstand erfolgreich zur 
Wehr setzen konnte. Das Spiel wird jetzt nur 
noch »Alicen heißen. Ich verstehe Electronic 
Arts' Argumente dafür, nämlich den Wieder- 
erkennungswert meines ungewöhnlichen 
Namens zusammen mit einem ungewöhn- 
lichen Spiel zu einer eigentlichen Marke zu 
entwickeln. »American McGee's« quasi als 
Qualitätsprädikat und Kategorisierung auf 
einmal, ähnlich wie »Sid Meier's«. 
Alex: Ja, aber Sids Entwicklerteam hat damit 



RAY MUZYKA AND GREG ZESCHUK 
VON BIOWARE 



I ALTER: Ray -32, Greg -31 

I VERDIENSTE: Gemeinsame Gründer und 
Geschäftsführer von BioWare, den Entwick- 
lern von »Baldur's Gate 1 & 2«, »MDK 2«, 
»Neverwinter Nights« und eines 
angekündigten »Star Wars«-Rollenspiels. 

I WISSENSWERTES: Für Sie sind die bei- 
den die Herren Doktor Muzyka und Zeschuk. 
Beide haben ihre Praxen als Hausärzte 
aufgegeben, um ihrer wahren Berufung, den 
Computerspielen, zu folgen. 
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ien PC zu setzen und 



Leider war es Ray und Greg nicht 
möglich, die lange Reise von 
Kanada zu unserem Treffen zu 
unternehmen. Da wir die beiden auf 
Grund ihrer Leistungen unmöglich 
aus unserer Liste der neuen 
Spielegötter entfernen konnten, 
haben wir sie die zentralen Fragen 
unserer Diskussion am runden Tisch 
schriftlich beantworten lassen. 



PC Player: Was waren Eure wichtigsten Inspira- 
tionsquellen? 

Ray: In der Friihzeit der Computer- 
spiele (frühe 8Üer) gab es auf dem 
Apple II eine ganze Menge Spiele 
von visionären Spieldesignern, 
darunter Bill Budge, Scott Adams, 
Robert Woodhead, Andrew Green- 
berg und Richard Garriott. Diese 
Männer, zusammen mit den 
anderen großartigen Spielen, die 
ich als Kind gespielt habe, haben mir immer als 
Inspirationsquellen gedient. 
Greg: Auch für mich waren die Apple-Il-Klassiker 
eine wunderbare Inspiration, Ich müsste noch 
Silas S. Warner als Schöpfer des ursprünglichen 
»Castle Wolfen stein«, zu Rays Liste hinzufügen, 
sowie Warren Spector, der nicht damit aufhört, 
uns mit genialen Spielen zu schockieren. 

PCP: Wie seid Ihr überhaupt bei Computerspielen 



PCP: Ihr wart mal praktizierende Ärzte; kommt das 
bei Eurer jetzigen Arbeit noch zur Geltung? 
Ray: Ein guter Arzt benötigt vor allem einen 
qesun-e ' Menschenverstand und ein gewisses 
Maß an Konsequenz. Patienten mögen es nicht 
besonders, wenn man sie nur zur Hälfte heilt, 
genauso wie Computerspieler keine halbfertigen 
ioder verouggten) Programme mögen. Daher ver- 
suchet' wir sicherzugehen, dass all unsere Pro- 
dukte au: Herz und Nieren geprüft sind und vor 
bllem vor Spielspaß strotzen. 
Greg: I Ine der besten Eigenschaften eines Arztes 
ist Vcrantwortungsbewusstsein - eine praktische 
Fähigkeit, egal ob man eine Firma leitet oder ein 
Computerspiel kreiert. Niemals darf man ruhen 
und nie zufrieden sein, aber es gibt auch kein 
schöneres Gefühl, als eine Herausforderung erfol- 
greich zu meistern. 

PCP: Wie kommt man am besten zu einem Job in 
der Spielebranche? 

Ray: Es hilft sicherlich, ein absoluter Spielefreak 
zu sein. Sowohl Greg als auch ich spielen heute 
noch täglich Computerspiele. Ein gesunder Men- 
schenverstand und eine Wertschätzung Deiner 

»Warren Spector hört einfach nicht 

auf damit, uns mit genialen 

Spielen zu schockieren.« 



Ray: Mein wahrscheinlich erstes Spiel überhaupt 
war »Wizardry 1«. Ein anderes Spiel, das hei mir 
einen tiefen Eindruck hinterlassen hat, war 
»Doom«. Ich konnte damals meinen Augen nicht 
trauen, dass es sich bei den Grafiken wirklich um 
Echtzeit-3D-Grafiken handeln könnte. Als mich die 
Imps auf der Treppe des allerersten Raumes 
angriffen, fiel ich vor Schreck von meinem Stuhl. 
Greg: Mein ungehändigter Forscherdrang ist wohl 
Schuld an meiner chronischen Computerspiel- 
sucht. Ich kann mir nichts schöneres vorstellen, 
als mich mit einem guten Spiel (insbesondere 



Mitarbeiter sind ebenfalls sehr wichtig. 
Greg: Besorgt euch gute Ellenbogenschoner. Wie 
in jeder anderen Branche führt meist nur Stunde 
um Überstunde kenzentrierter Arbeit zum Erfolg. 

PCP: Was ist die beste Idee, die Euch in letzter 
Zeit in einem Spiel aufgefallen ist. 
Ray: Im Moment verschönere ich mir meine Zeit 
gerade mit »Deus Ex«. Es erinnert mich stark an 
meine absoluten Lieblingsspiele »System Shock« 
und »Ultima Underworld«. Zwar waren beide 
ziemlich komplex, doch es gelang ihnen trotzdem, 
den Spieler vollkommen in ihren Bann zu ziehen. 
Greg: Besonders beeindruckt war ich von den bei- 
den Spielen der »Dark Project«-Serie. Sie haben 
das 30-Shocter-Genre revolutioniert, indem sie 
dem Spieler eine unglaublich intensive Erfahrung 
boten, welche zugleich recht kopflastig und mys- 



PCP: Gibt es irgend etwas, was Eure Fans über 

Euch wissen sollten? 

Ray: Hmm, was wohl kaum jemand weiß, ist, dass 

ich derzeit wegen meinem MBA in 

Studentenheim unterkomme. 
Greg: Ich habe eine besondere Abnei- 
gung gegen lange Hosen. Aber wenn 
man in Edmonton lebt und als Mann 
keine langen Hosen mag, hat man lei- 
der spätestens im Winter ein kleines 
Problem... 
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keine Probleme, schließlich hat er bisher Hits 
am Fließband geliefert. 

American: Genau! Mein Team hingegen 
konnte die Entscheidung nicht wirklich 
respektieren. Wer zum Teufel war ich denn 
schon, um meinen Namen auf der Schachtel 
ihres Spiels erscheinen zu lassen. Ich war mir 
dessen bewusst und steifte klar, dass der 
Name definitiv nicht auf der Schachtel auf- 
tauchen wird. Zwar sehe ich die Idee dahinter 
wohl ein, aber ich glaube nicht, dass ich mir 




gearbeitet und jeder einzelne von ihnen war 
zumindest teilweise für dessen Erfolg verant- 
wortlich. 

Brad: Es wäre schön, wenn man die Spiele 
irgendwie in einen Zusammenhang mit ihren 
Entwicklerteams setzen würde. Wir sind weit 
gekommen, seit Richard Garriott »Ultima 1 « 
ganz alleine programmiert hat. Wir sind voll- 
kommen auf unsere Teams angewiesen, und 
jeder darin erledigt seinen unverzichtbaren 
Anteil am Ganzen. 



wL 



»Je mehr man durch seine Bekanntheit zur 
öffentlichen Person wird, desto weniger 
natürlich darf man sich verhalten.« 

KENLEVINE 



diese Ehrung schon verdient hätte. 

(Scheinbar haben sich Electronic Arts' Mar- 
ketingüberlegungen schlussendlich doch 
durchsetzen können, denn Americans Name 
wird definitiv im Titel des Spiels erwähnt wer- 
den; An m. d. Red.) 

Stevie: Für die Marketingleute sind solche 
Dinge sehr wichtig. Auch bei Daikatana waren 
sie überzeugt, es würde sich mit John 
Romeros Namen im Titel besser verkaufen. 
Die Leute kennen seinen Namen und assozi- 
ieren ihn mit erfolgreichen und beliebten 
Spielen. John wehrte sich nicht dagegen, 
aber ich bezweifle, dass er von der Idee 
begeistert war. Leider zeichnete sich schon 
bald ab, dass dem Team die Sache nicht 
behagte, und der Titel sorgte sicherlich für 
eine gereiztere Atmosphäre. 
Alex: Ich muss auch höllisch aufpassen, weil 
mir die Presse viel Aufmerksamkeit schenkt 
und mich schon mal zum Superstar erhebt, 
wenn ich unsere Spiele vorstelle. Deshalb 
möchte ich klipp und klar feststellen, dass es 
kein »Alex Garden's Homeworld« gibt. Insge- 
samt haben etwa hundert Leute an dem Titel 



GABE NEWELL 



PC Player: Welchem talen- 
m tierten jungen Spieldesigner 
würdest Du am ehesten 
zutrauen, den Sprung in den 
Spiele-Olymp zu schaffen? 
GN: Minh Le ist ein unglaublich talentierter 
Entwickler, der bisher kaum ins Rampenlicht 
getreten ist, weil er nicht für eine traditionelle 
Spielefirma arbeitet Minh alias Gooseman, 
wie man ihn online kennt, hat mitgeholfen 
»Counter-Strike« zu entwickeln, ein Mod zu 
»Half-Life«, das derzeit von mehr Leuten 
gespielt wird als »Unreal Tournament« und id 
Softwares jüngstes Spiel zusammen. 
PCP: Wenn Du ihm einen guten Rat geben 
könntest, wie würde er lauten? 
GN: Konzentriere dich auf das Wesentliche, 
stell' Dein Team sorgfältig zusammen und 
lerne genügend über den wirtschaftlichen 
Aspekt der Sache, damit man dich nicht über 
den Tisch ziehen kann. 
PCP: Woran arbeitest Du derzeit? 
GN: Ach, an diesem und jenem. Wir sind hier 
ständig mit irgendwas beschäftigt. 



Cliff: Wenn ich manchmal mit den Jungs aus 
meinem Team zusammen rumhänge, werde 
ich schon mal spaßeshalber als »Pressehure« 
bezeichnet. Wenn ich die Leute dann aber im 
Vertrauen frage, ob sie gerne selbst mehr 
Interviews geben würden, sagen die meisten: 
»Nein, nein, das geht schon in Ordnung, 
mach du das ruhig auch weiterhin.« Viele 
Leute haben scheinbar Angst, dass sie verfol- 
gt und ermordet würden, sobald sie in der 
Presse erwähnt werden. 

Alex: Ich glaube eher, dass die Leute zwar 
selbst nicht im Rampenlicht stehen wollen, 
dafür aber nicht auf die Anerkennung für ihre 
Leistung verzichten möchten. 
Ken: Nehmt Ihr euch eigentlich viel Zeit 

Arbeit, um E-Mails von Fans 
welche euch nicht nur als 

sondern auch als Menschen 




Leuten nicht nur die politischen Untiefen 
eines solchen Features zu erklären, sondern 
auch die zusätzliche Zeit, die dessen Imple- 
mentierung in Anspruch nehmen würde. 
Aber trotz aller Erklärungsversuche gaben die 
Leute nicht auf. Ich habe überhaupt nichts 
gegen interessante Vorschlage einzuwenden. 
Aber wenn ich mir die Zeit nehme, diese 
ehrlich und respektvoll zu beantworten, dann 
erwarte ich ebenfalls ein gewisses Maß an 
Respekt für meine Meinung. 
Cliff: Aus diesem Grund erhöht sich mein 
Respekt gegenüber einem Mitarbeiter extrem, 
wenn er zusammen mit dem Rest des Teams 
ein Projekt bis zum Ende gesehen hat. Denn 
erst dann weißt du wirklich, was es braucht, 
um ein Spiel herauszubringen, das Spiel zu 
spielen, bis dir die Augen auszufallen drohen 
und du so fertig bist, dass du nichts in der 
Welt weniger sehen möchtest als dein Spiel. 
Ed: Trotzdem muss ich zugeben, ich genieße 
es, Fans zu haben. Ich freue mich immer noch 
über jede neue Fansite zu meinem Spiel. 
Alex: Wir hatten da zwei französische Kids, 
die waren die totalen Fans, und sie versucht- 
en ständig, uns ihre Ideen für unser Spiel 
aufzuschwatzen. Sie wollten ständig, dass wir 
irgendwelche überkomplizierten Features ein- 
bauen, so dass wir irgendwann einfach 
aufhörten, ihre E-Mails zu beantworten. Dann 
haben sie eben angefangen, uns Ein- 
schreibebriefe zu schicken ... 
Ed: Mach keine Witze! Eingeschriebene 
Briefe, so was! 

Alex: Nein, ehrlich, es war genauso. Und 
dann, in der Woche, als meine Privatnummer 
eingetragen war, erhielt ich einen Anruf von 
einem der beiden um halb vier Uhr morgens: 
»Kannst du mir helfen? Ich stecke in Level 8 



fest.« 
Ameri 



: Das kenn ich! Mich weckten 



»Dass ich heute hier bin und tun darf, was 
ich tue, erscheint mir fast wie Hexerei.« 

AMERICAN MCGEE 



kennenlernen möchten? 

Cliff: Ab und zu schon. Allerdings entartet 
das ziemlich bald zur Wiederholungsübung. 
Alex: Mir graut's davor. Ich fühle mich aber 
irgendwie dazu verpflichtet, den Leuten zu 
antworten, schließlich war ich auch mal einer 
von ihnen, und ich kriege immer ein schlecht- 
es Gewissen, wenn ich's nicht tue. 
Ed: Mein Problem damit ist, dass einige ganz 
hartgesottene Fans glauben, dass ich nur auf 
ihr nächstes E-Mail warte. Manchmal 
bekomme ich von einem einzigen Fan fünf 
Nachrichten an einem Tag. 
Ken: Seit mich ein 14-Jähriger einmal mitten 
in der Nacht aus dem Bett geklingelt hat, 
unterbinde ich solche Kontakte. 
Alex: Meine Privatnummer war mal verse- 
hentlich eine Woche lang in einer Liste einge- 
tragen. Das war eine ... interessante 

Ed: Wir arbeiten ja an einem Echtzeit-Strate- 
giespiel, und in einem E-Mail wollte jemand, 
dass wir die Versklavung gegnerischer Ein- 
heiten ins Spiel einbauen. Ich versuchte, den 



wegen »Doom 2« morgens um drei, um vier 
oder sechs. »Hi, ich komme im sechsten Level 
nicht ...« - Klack! 

Stevie: Bei Daikatana schrieben Fans E-Mails 
mit einzelnen, kurzen Fragen, welche man gut 
zwischendurch mal schnell beantworten kon- 
nte. Doch gleich darauf veröffentlichten die 
Leute deine Antworten in den Foren. Ich 
meine, diese E-Mails sind doch eigentlich pri- 
vat. So kommt man irgendwann an den 
Punkt, wo man keine Frage mehr mit einem 
guten Gefühl beantworten kann. 
Brad: Oder aber man beantwortet sie alle 
ganz allgemein, weil man nicht weiß, wozu 
deine Antworten verwendet werden. 
Alex: Wer hier fühlt sich denn jetzt gerade 
ganz wohl, wenn wir hier über unsere 
Beziehungen zu unseren Fans reden? Immer- 
hin wird das alles aufgezeichnet. Irgendwie 
liebt man die Leute ja, schließlich sind sie der 
Grund, dass wir das tun können, was wir tun. 
Aber irgendwie haben wir doch auch Angst 
vor ihnen. 
Ken: Je mehr man durch seine Bekanntheit 
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ten Öffentlichkeit zugänglich gemacht wird, 

und wir wollen weder unsere Kollegen, noch 

unsere Geschäftspartner, Fans oder sonst 

irgend jemanden beleidigen. 

Alex: Doch, und ob wir das wollen! Ich fange 

gleich mal an: American hat so merkwürdige 

Haare. 

Was wollt Ihr Eure 
Fans wissen lassen? 

Cliff: Ich habe eine ungesunde Obsession 
mit meiner glücklichen Kindheit. Ich versuche 
in meinen Spielen die Magie wieder- 
herzustellen, welche ich als Kind beim Spie- 
len erlebt habe, die ganze Faszination an Ent- 
deckungen, Aufregungen und Möglichkeiten. 
Ich versuche, das wiederzufinden, weil man 
als Erwachsener abgestumpft ist, und werde 
nicht aufgeben, bis ich es erreicht habe. 
Bract: Wir haben einiges an Kritik zur Spiel- 
balance von »Everquest« zu hören bekom- 
men. Darunter war die Anschuldigung, Verant 
würde versuchen, die Leute zu längerem 
Spielen zu zwingen, sich nicht aber um die 
einzelnen Spieler zu kümmern. Natürlich ver- 
suchen wir, Geld zu verdienen, schließlich 
müssen wir von etwas leben. Trotzdem sind 
mein Team und ich sehr besorgt um unsere 
Schöpfung. Wenn wir wichtige Entscheidun- 
gen treffen müssen, fällt uns das immer 
schwer, denn damit verärgern wir einen Teil 
unserer Spieler zum Wohle der Mehrheit. Und 
es gibt garantiert keinen diabolischen Plan, 
unsere Kunden zu melken und zu verargern. 
Alex: In meiner Jugend hatte ich einige Prob- 
leme und die Leute in meiner Umgebung 
konnten mich nicht sehr gut unterstützen. Ich 
hatte Glück und wählte gute Vorbilder. Heute 



halte ich oft Vorträge in High Schools und 
sehe da immer diese drei Kids in der hinter- 
sten Reihe, die hässlichen, die dummen oder 
die dicken. In Wirklichkeit sind das meistens 
die intelligentesten und talentiertesten Men- 
schen im Raum. Sie kommen mit ihren 
Mitschülern nicht zurecht, weil sie anders 
sind. Es freut mich jedes Mal, wenn ich plöt- 
zlich sehe, wie ihre Augen aufleuchten, wenn 
ihnen klar wird, dass sie ein Teil dieser Welt 
sind und alles erreichen können, was sie 
wollen. Ich möchte den Leuten sagen, dass 
sie nie vergessen dürfen, dass alles erreicht 
werden kann, was sich ihre Phantasie zu 

Mäßigung mah- 
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CHRIS ROBERTS 

PC Player: Welchem talen- 
tierten jungen Spieldesigner 
würdest Du am ehesten 
zutrauen, den Sprung in den 
Spiele-Olymp zu schaffen? 
CR: Dieser Kerl namens Sid Meier scheint mir 
das Zeug zu einem guten Spieldesigner zu 
haben. Nein, ernsthaft, ich war letztes Jahr 
äußerst beeindruckt von »Homeworld«. Ich 
denke, Alex Garden hat wirklich das Potenzial 
zum zukünftigen Spielegott. 
PCP: Wenn Du ihm einen guten Rat geben 
könntest, wie wurde er lauten? 
CR: Es beeindruckt Mitglieder des anderen 
Geschlechts immer noch nicht, wenn du ein 
Spielegott bist. Ganz im Ernst, glaub bloß nicht 
an deinen eigenen Hype. Bleibe bei dem, was 
du am besten kannst und mache die Spiele, 
die du selbst gerne spielen würdest. Mutze 
deinen Erfolg, um dir von den Herstellern für 
das nächste Spiel ein großzügigeres Budget 
auszubedingen. Verbessere die Grafik oder 
den Sound, nutze das Geld, um dein Spiel zu 
einer schöneren Erfahrung zu machen. Sei nie 
zufrieden, sondern strebe immerzu nach 
Verbesserungen. 
PCP: Woran arbeitest Du derzeit? 
CR: Dieselbe Antwort wie letztes Jahr. Und 
vorletztes Jahr. Und das Jahr vor dem ... 
»Freelancer«. 




Stevie: Das größte aller Missverständnisse zu 
meiner Person ist die Annahme, ich wäre keine 
echte Spielerin. Ich will unbedingt, dass die 
Leute wissen, dass ich in dieser Branche 
arbeite, weil ich Computerspiele über alles 
liebe. Ich möchte Spiele designen und die 
besten Spiele überhaupt machen, und ich 
werde alles tun, um das zu erreichen. Ich 
denke in vielerlei Hinsicht wie ein Mann, und 
das provoziert Leute, die mich nicht kennen, 
oft zu einer negativen Einschätzung meiner 
Person. Diese Leute sollten endlich begreifen, 
dass ich nur Gutes im Schilde führe. Ich liebe 
das, was ich mache und möchte es so gut wie 
möglich erledigen. Deshalb hoffe ich, dass 
man mir die Möglichkeit lässt, wirklich ein Teil 



»Ich möchte umbedingt, dass die Leute 
wissen, dass ich in dieser Branche arbeite, 
weil ich Computerspiele über alles liebe.« 

STEVIE CASE 



nen. Ich kenne Leute, welche so von Spielen 
oder vom Internet besessen sind, dass sie 
wichtige Teile ihres Lebens verpassen. 
Irgendwie damit verbunden ist die Weisheit, 
dass jede Handlung jemanden anderen bet- 
rifft, woran man immer denken sollte. Ihr soll- 
tet wissen, dass ihr der Stein im Teich seid 
und Wellen erzeugt. Übernehmt die Verant- 
wortung für eure Handlungen und versucht 
zu verstehen, wie sie andere Menschen ver- 
letzen oder beeinflussen. Zu guter Letzt: Ihr 
habt mehr Macht als ihr glaubt. Sorgt euch 
um eure Nächsten, manchmal sogar mehr als 
um euch selbst. 

Ken: Ab einem gewissen Alter fällt uns allen 
auf, dass Menschen alles, was sie tun, aus 
einem bestimmten Grund erledigen. Je mehr 
man lernt, die Leute zu verstehen, desto bess- 
er versteht man auch ihre Motivationen und 
desto eher könnt ihr abschätzen, was sie als 
nächstes tun werden. Das wird euch im 
Geschäft helfen und auch im tagtäglichen 
Leben. 



dieser Industrie zu werden, anstatt bloß dieses 
eine Mädchen in der Branche. Ich möchte 
nämlich auf keinen Fall die Quotenfrau spielen. 
American: Alles geschieht aus einem bes- 
timmten Grund. Dass ich heute hier bin und 
tun darf, was ich tue, erscheint mir fast wie 
Hexerei, denn dafür bedurfte es jeder Menge 
Zufälle und glücklicher Begebenheiten. Aber 
irgendwie ist eben alles auf der Welt 
miteinander verknüpft, so dass wir wirklich 
aufpassen müssen, was wir tun und sagen 
und wie wir uns anderen Menschen 
gegenüber verhalten. 

Ed: Ganz persönlich möchte ich erwähnen, 
dass ich es voll prima gefunden habe, euch 
hier an diesem Tisch kennengelernt zu haben. 
Anscheinend verbringe ich viel zu viel Zeit 
mit meinem Kopf im Sand, dass ich noch 
keinen von euch zuvor getroffen habe. Ich 
denke, jetzt könnte ich euch zumindest mal 
was per E-Mail fragen, ohne dass Ihr denkt: 
»Hmm, Ed, wer ist dieser Typ denn bloß?« 
(PC Gamer/luc) 




PC PLAYER DEZEMBER 2000 79 




|pr. 22.00-23.00lJhr^ www.mtvhotne.de/fett 




iL 



Fett by Stieber Twins 



-*VilV 



^ »USIC TELEVISION- 



\ 



WBm.' ■.';:■?"'" 






Für jedes Spiel 
wird ein Spezialist 
aufgeboten. « 



■ VorlS Jahren fing es an: Program- 
Iff mierer John Garcia machte sich 
selbstständig und gründete seine 
eigene Firma. Heute ist Novalogic ein 
Synonym für leicht verdauliche Simula 
tionskost, aber auch andere Produkte 
sind in Planung. 

Das Firmengebäude findet man heute in 
Caiabas, in Süd-Kalifornien. Im Norden von 
Los Angeles gelegen, ist es nicht allzu weit 
bis zum Strand - da hätten es die über 100 
Angestellten sicherlich schlechter 
treffen können. 

Die Anfänge 

Zu Beginn der SOer Jahre arbei- 
tete beim kalifornischen Herstel- 
ler DataSoft ein Spieledesigner, der 
schließlich zum Vizepräsident berufen 
wurde. John Garcia setzte beispielswei- 
se Zaxxon für den Apple 2 um. Als er 
die Firma verließ, war er an der Produk- 
tion von über 40 Spielen beteiligt und 
hatte 22 Programmierer unter sich. 

1985 gründete er die Firma 
Novalogic, die sich zunächst auf 
die Umsetzung von Spielhal- 
len-Titeln für Heimcomputer 
und Konsolen spezialisierte. 
Darunter fallen etwa Arkano- 
id und dessen Nachfolger für 
PC und Apple 2 im Herbst 1988, 
Bubble Bobble, The Rocke- 
teer für das Super Nintendo, 
Crystal Quest für den Game- 
P Boy oder Jigsaw für das Philips 
f CD-i. Auch für Sega war Novalo- 
¥ gic tätig, die Konvertierungen von 
Iron Hammer für das Sega Mega 
■ Drive und Black Fire für die Sega- 
Saturn-Konsole geht auf das Konto 
' dieser Firma. 

1989 folgte das erste selbstent- 
wickelte Spiel namens Wolfpack. Hier 
war schon die militärische Ausrichtung 
der Designer erkennbar, denn Sie kom- 
mandierten eine Staffel U-Boote oder ver- 
suchten als Kapitän eines Zerstörers nämliche 
zu versenken. 1994 folgte eine CD-ROM-Ver- 



sion, die jedoch lediglich einige 
zusätzliche Render-Animationen zu 
bieten hatte. 

Indianer an die Front! 

Der große Wurf gelang den Nova- 
logikern allerdings erst 1992. Mit 
Comanche: Operation White 

Lightning zeigten sie, was zu die- 
ser Zeit mit Voxel-Grafik alles mög- 
lich war. Zwar brauchten die Spie- 
ler einen für damalige Verhältnisse 
1 Rechner (wie übrigens für alle 
folgenden Voxeleien), doch dafür 
wurden sie mit ungewöhnlich 
detaillierter Optik verwöhnt. Wie in 
allen kommenden Produkten kon- 
zentrierten sich die Macher mehr auf das 
Action-Element als auf den Realismus. Übri- 
gens: In den USA hieß das Spiel »Comanche: 
Maximum Overkill«, aber dieser Titel war 
dem deutschen Vertrieb wohl zu martialisch. 
Zwei Missions-Disketten folgten, ebenso eine 
CD-ROM-Version, die alle Inhalte mit zehn 
zusätzlichen Einsätzen und einem Mini-Intro 
aufwertete. 

Diesen Erfolg versuchten die Programmie- 
rer 1994 mit Armored Fist zu wiederholen, 
was ihnen jedoch nicht gelang. Da die Objek- 
te sich nun direkt am Boden befanden, fiel die 
mittlerweile recht grobe Auflösung noch stär- 
ker ins Gewicht. Also blieben die Designer 
mit Werewolf vs Comanche 2.0 auf 
bekanntem Terrain, doch durften PC-Piloten 
erstmals in einem Novalogic-Spiel gegenein- 
ander antreten. 

Auch der erste Versuch einer Flugsimula- 
tion 1996 ging daneben: F-22 Lightning 2 
hatte zu wenig Elemente einer Simulation 
und zu geringes Potenzial für ein gutes 
Actionspiel. 

Fragen Sie doch jemand, der sich 
mit so was auskennt! 

Für ihr nächstes Spiel besorgten sich die 
Mannen um Garcia dann professionelle 
Unterstützung beim Hersteller der militäri- 
schen Hardware: Das bis dato beste Action- 
Hubschrauber-Spiel Comanche 3 wurde 
1997 mit großem Aufwand der Presse 
gezeigt, inklusive einer Besichtigung der 
Boeing/Sikorsky-Werke. Ein Jahr später -> 
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INTERVIEW MIT WES ECKHART 



Wes Eckhart, seines Zeichens Produzent von 
»Delta Force: Land Warrior«, beantwortete uns 
einige Fragen zu den technologischen Aspekten 
von Delta Force: Land Warrior. Ein ausführliches 
Preview finden Sie übrigens auf Seite 42. 



Wes Eckhart: Im Spiel kommen alle Sorten Opera- 
tionen vor, die man von den Special Forces 
erwarten würde: Geiselbefreiung, Spionageauf- 
trage, das Besorgen von Dokumenten und Mate- 
rialien oder die Zerstörung gegnerischer Einrich- 
tungen. Wie in den Vorgängern steuerst Du ein 
Team der US Special Forces - die Delta Force. 
Bei den Missionen musst Du Dich auf die unter- 
schiedlichen Fähigkeiten der zur Wahl stehen- 
den, fünf Charaktere verlassen. 



PCP: Welche 



si Verh 



Wes: Die neue Engine benutzt 3D-Beschleuniger 
- das ist die hauptsächliche Verbesserung. 
Anders als in den beiden Vorgängern sind wir nun 
in der Lage, 3D Karten genauso zum Zeichnen des 
Voxel -Terra ins wie für die Polygon-Objekte wie 
Fahrzeuge und Gebäude zu benutzen. Das bedeu- 
tet, wir haben höhere Auflosungen und schönere 
Umgebungen, kombiniert mit den großen Sicht- 
weiten und den lustigen Scharfschützen-Gefech- 



ten, die bereits in den beiden ersten Delta-Force- 
Teilen für Furore gesorgt haben. 
Land Warrior wird zwingend eine 3D-Karte 
benötigen, wenigstens eine Voodoo 2. Und weil 
wir uns jetzt ja nicht mehr um einen Software- 
Modus kümmern müssen, gibt es jetzt viel größe- 
re, komplexere Innenräume. Natürlich liegt die 
Hauptbetonung immer noch auf Gefechten in 
großen Außenarealen, aber lass' Dich überra- 
schen, was wir jetzt im Indoor-Bereich anstellen. 



Land Warrior 
benötigt zwingend 
eine 3D-Karte. 



Wes: Durch die Einführung der neuen Hybrid 
Engine konnten wir diesen Aspekt nicht mehr 
einbauen. Das Feedback der Spieler lief darauf 
hinaus, dass sie mehr Innen- Gefechte haben, 
aber nicht auf die langen Sichtweiten verzichten 
wollten. Das konnten wir in Delta Force 1 und 2 
nicht einbauen, haben es jetzt jeoch in Land War- 
rior. Leider mussten wir aber dafür das hohe Gras 
in die Wüste schicken. 




Leider mussten wir das hohe Gras aus 
Delta Force 2 in die Wüste schicken. 



->folgte Comanche Gold. Basierend auf 
der gleichen Engine, bot die Gold-Version 
rund doppelt so viele Missionen und endlich 
Windows-95-Unterstützung, 

Auch für F-22 Raptor arbeitete Novalogic 
mit dem Hersteller des Original-Jets zusam- 
men, in diesem Fall Lockheed/Martin. Der 
Titel geriet dann auch viel besser als sein Vor- 
gänger, denn die Einsätze waren deutlich 
spannender. Aber auch wenn Lockheed-Chef- 
pilot Dave Ferguson die Echtheit des Flugmo- 
dells bestätigte, war Raptor doch »nur« ein 
Actionspiel. Die erworbene Lockheed-Lizenz 
trieb interessante Blüten: Novalogic erstritt 
vor Gericht, dass der Name »Raptor« aus der 
fast zur gleichen Zeit herausgekommenen 
Simulation »iF-22« von Interactive Magic 
gestrichen werden musste. 

Erstmals wurde hier der Online-Spielser- 
vice Novaworld (www.novaworld.net) unter- 
stützt, wo nicht nur normale Mehrspieler-Par- 
tien über das Netz ausgetragen werden, son- 
dern auch spezielle Spiel-Modi für weit mehr 




DIE WICHTIGSTEN NOVALOGIC-TITEL AUF EINEN BLICK 



The Rocketeer 
(1988) 

In ihrer Anfangszeit machte 
L Novalogic Umsetzung« 



'^ 



Arcade-Titeln für Heimcomputer 
und Konsolen. Hier: »The Rocke- 
teer« nach dem gleichnamigen 
7 Disney-Film. 



I Comanche: 
Operation White 
Lightning 
(1992) 
Der große Durchbruch 
gelang Novalogic drei Jahre später mit dieser 
actiongeladenen Hubschrauber-Simulation mit 
Edel-Voxelgrafik. Zwei Missions-Disketten folg- 
ten, später erschien eine CD-ROM-Version, die 
alles vereinigte und weitere Einsätze bot. 




Wolf pack (1989) 

-^ Die erste Eigenentwicklung war 
I diese U-Boot-Simulation, bei der 

^^ Sie zwischen Ihren Schiffen hin- 
und herschalten konnten. Ais 
Zerstorerkommandant machten 
Sie aber auch mit gegnerischen 

UEM n l Tauchbooten kurzen Prozess. 




Arn« o red Fist (1994) 

Diese etwas verunglückte Pan- 
zer-Simulation litt darunter, dass 
der Voxelspace aus direkter 
Nähe sehr pixelig aussah - und 
Panzerfahren nun mal über den 
Boden. Dadurch litt die Über- 
sichtlichkeit extrem. 



WerewoH vs, 
Comanche 2.0 
(1995) 

| Zwei komplette Spiele, die 
I man im Netzwerk gegenein- 
' ander spielen konnte -lei- 
der hatte sich die Optik nur marginal verbessert. 
Zumindest bekamen CD-ROM-Benutzer in den 
Genuss schöner Rendersequenzen. 

F-22 Lightning 2 (1996) 

Novalogics erster Versuch im Flugsimulations- 

"■" Genre endete im Desaster. 
Die Optik sah zwar sehr 
hübsch aus, aber die Mis- 
sionen ließen zu wünschen 
übrig. Außerdem übertrie- 
ben es die Designer mit der 
Action-Lastigkeit. 
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als 100 Teilnehmer zu finden waren. Seitdem 
lässt sich jedes Produkt der Firma mit der 
Novaworld verbinden. Laut dem Hersteller 
wurden bis Anfang 1999 über 27 Millionen 
Partien gehostet. Der Service ist übrigens 
umsonst und funktioniert nach unserer Erfah- 
rung recht vorbildlich. 

Neben einer weiteren Auflage der 
Armored-Fist- und der Delta-Force-Serie 
kamen zwei weitere Flugsimulationen in die 
Geschäfte, die sich hauptsächlich durch ver- 
besserte Grafik auszeichneten. 

Im Sommer 2000 machte dann Tachyon 
- The Frings Furore, das zwar auf der mitt- 
lerweile veralteten Grafik-Engine aus F-22 
Lightning 3 basierte, aber dafür eine dichte 
Story und viel schwarzen Humor besaß. 

Für jedes Spiel wurde ein Spezialist aufge- 
boten wie F-16- oder MiG-29-Piloten und Spe- 
cial-Forces-Mitglieder. Und für Tachyon enga- 
gierten die Marketing-Spezialisten sogar den 



Schauspieler Bruce Campbell, der die Stimme 
des Hauptdarstellers Jake Logan übernahm. 

Veraltete Technik? 

Trotz großspuriger Behauptungen in den 
Pressemitteilungen - »Novalogics Perspektive 
ist es, innovative, marktführende Technologie 
zu produzieren« - hinken die Programmierer 
technisch immer etwas hinter dem aktuellen 
Stand her. Vom Patent Nummer 5,550,959 für 
die Voxel-Grafik abgesehen, kamen alle tech- 
nischen Neuerungen immer etwas später als 
bei der Konkurrenz. Erst 199S erschien das 
erste Windows-95-Produkt, genauso wurden 
erst mit F-16 WIRF Beschleuniger unterstützt, 
und zwar nur 3Dfx-Karten. Delta Force 2 
benutzte zwar endlich Direct3D, verlangte 
jedoch mindestens 16 Megabyte RAM auf der 
Grafikkarte. Mit Land Warrior schließen die 
Programmierer optisch wie von der 
Geschwindigkeit zur aktuellen Konkurrenz auf 



- mit den Vorteilen des Voxelspace, große 
Entfernungen darstellen zu können. 

Auch eine Firma wie Novalogic muss mal 
den Rotstift ansetzen: Drei der auf der E3 1 999 
angekündigten Projekte wurden gestrichen. 
Maximum Overkill hätte Comanche mit 
Armored Fist und Delta Force vereinigt. Auf 
Trupp-Level sollten Sie sich von Helikoptern 
und Panzern ins Einsatzgebiet schicken lassen 
können; ein Ansinnen, mit dem auch DIDs 
»Wargasm« gescheitert ist. Ähnliche Spiele 
wären »Starsiege: Tribes« von Sierra sowie 
dessen (hoffentlich] bald erscheinender Nach- 
folger »Tribes 2« sowie das von Valve Soft- 
ware kommende »Team Fortress 2«. Daneben 
wurde Wolfpack 2 eingestampft, ebenso die 
Flugsimulation Joint Strike Fighter, die 
wohl in die direkten Fußstapfen von F-22 
Lightning 3 getreten wäre - und wahrschein- 
lich Schwierigkeiten gehabt hätte, sich daraus 
zu befreien. -> 





Comanche 3 
(1997) 

I Abermals erklommen die 
Kalilarnier neue Höhen und 
stellten eine hervorragende 
Action-Simulation vor End- 
lich gab es Voxelgrafiken in 
SVGA, leider waren auch die 
Hardware-Anforderungen entsprechend. 

| y. joj Armored Fist 2 (1997) 

W Dank höherer Auflösung wardie 
„ J?_..v _ Übersichtlichkeit kein Problem 
I mehr. Außerdem konzentrierten 
sich die Programmierer nun auf 
I den A et i an -Aspekt und zeigten 
[ gleich alles aus der Perspektive 
I der dritten Person. Fazit: das 
I beste Panzerspiel 1997. 





F-22 Raptor (1997) 

Hier verbesserten die Designer 
konsequent die Fehler aus dem 
ersten Teil und lieferten ein Klas- 
se-Produkt ab - nicht zuletzt 
wegen der Novaworld-Unterstüt- 
zung. Leider gab es keine 3D- 
beschleunigte Grafik. 



Delta Force (1998) 

Der erste Teil der Serie sorgte für 
Furore. Ein 3D-Shooter mit Voxel- 
Grafik? Geschwindigkeitsrekor- 
de ließen sich damit nicht erzie- 
len, dafür aber riesige Sichtwei- 
ten. Neben »Rainbow Stx« das 
damals erfolgreichste Spiel des 
Taktik-Shooter-Subgenres. 



Delta Force 

Bi 



-äü 
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Delta Force 2 (1999) 

Mit einigen zusätzlichen takti- 
schen Optionen erschien der 
»Delta Force«-Nachfolger kein 
ganzes Jahr spater. Rudimentare 
30-Unterstützung für Riva-TNT- 
Karten brachten geringfügige 
fTüaÜÄ JWi optische Verbesserungen. 

; Tachyon - The Fringe (2000) 

Die Präsentation dieses SF- 
Actionspiels mag ja nur besserer 
Durchschnitt gewesen sein - von 
der Story überzeugte es komplett. 
Seit langer Zeit war dies das 
erste Programm von Novalogic, 
das sich nicht mit existierender 
militärischer Hardware be- 
schäftigte. 
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Firmenhistorie: Novalogic 



Natürlich stehen auch einige neue Produkte 
in den Startlöchern. Noch in diesem Monat 
soll Delta Force: Land Warrior in die Läden 
kommen (siehe auch Preview auf Seite 42). 
Dazu basteln die Designer an einem Action- 
Spiel, das auf der Land-Warrior-Engine 
basiert; allerdings geht es in Necrocide um 
Vampire und den Kampf gegen die Blutsau- 

Comanche 3 ist die 
beste Action-Hub- 
schrauber-Simulation. 



ger. Comanche 4 ist ebenfalls noch nicht in 
die ewigen Jagdgründe eingegangen und 
soll wie Necrocide im nächsten Sommer 
erscheinen. 

Bis jetzt haben die Kalifornier keine Total- 
ausfälle produziert, der Prozentsatz an sehr 
guten Spiele ist sogar erfreulich hoch. Hoffen 
wir, dass es so weitergeht! (mash) 



INTERVIEW MIT JOHN GARCIA 



Ehemals bei DataSoft beschäftigt, ist John Garcia nun Geschäftsführer, Gründer und 
Präsident von Novalogic in Personalunion. Er berichtet über die zukünftige Ausrich- 
tung seiner Firma und seine Beziehungen zum Militär. 



PC Player Novalogic ist in 



John Garcia: Na ja, Tachyon und Necrocide sind 
nicht unsere ersten nicht-militärischen Spiele. 
Als wir vor 15 Jahren angefangen haben, brach- 
ten wir viele populäre Are ade- Umsetzungen für 
den Heimcomputer heraus. Unser erstes eigenes 
Spiel war zwar die Zweite-Weltkriegs-Simulation 
Wolfpack, aber in den frühen Tagen haben wir 
auch Science -Ficton ■Programme wie Ultrabots 
und das auf einem Disney-Film basierende The 
Rocketeer gemacht. 

Richtigen Erfolg hatten wir aber erst mit Coman- 
che: Operation White Lightning, das sich mit dem 
Next-Generation-Helikopter der Armee beschäf- 
tigte. Mit dessen Sequels, zusammen mit der 





Delta-Force- und der Armored-Fist-Serie, hatten 
wir sehr viel Erfolg. Aber ich bin mir sicher, jeder, 
der Tachyon gespielt hat - oder die Tests in den 
Magazinen gelesen hat - weiß, dass Novalogic 
sehr wohl in der Lage ist, hervorragende Spiele 
auch außerhalb des Militär-Genres zu machen. 

PCP Wie his! Du an die guten Beziehungen zum 

John: Das fing eigentlich damit an, dass im Militär 
viele Computerspieler sitzen. Die fragten uns, ob 
sie von uns ein paar Spiele als Trainings-Ergän- 
zung haben könnten. Das hat uns auf die Idee 
gebracht, Novalogic Systems zu gründen, die 
unsere Simulations-Technologie für die Armee auf 
einen formaleren, breiteren Maßstab bringen. Das 
wiederum führte dazu, dass wir jetzt offiziell für 
das Militär arbeiten; das letzte Beispiel ist etwa 
die Abänderung von Delta Force 2, das die Armee 
für ihr Land -Warrior- Programm benutzen will. Wir 
nehmen diesen Geschäftsbereich sehr ernst. 

PCP. Arbeilet Ihr zurzeit an Geheimprojekten? 
Jnhn: Derzeit nicht. 



NOVALOGIC SYSTEMS 



PCP: Woher bekommen Deine Designer ihre Inlor- 

Jolm: Das meiste finden sie in öffentlich zugängli- 
chem Material wie Büchern und Magazinen, das 
sie bergeweise durchackern. Gelegentlich arbei- 
ten wir mit Beratern, ehemaligen Offizieren, die 
uns Details verraten, mit denen wir unsere Spiele 
wirklichkeitsgetreuer machen können. Die Bezie- 
hungen, die wir mit Novalogic Systems aufgebaut 
haben, helfen uns natürlich auch. So können wir 
mit Leuten sprechen, die tatsächliche eigene Er- 
fahrungen im Kampf und den Gerätschaften haben. 

PCP Wie wird lieh Novaworld weiteient- 

Jolin: Das Tolle an Novaworld ist, dass alles so 
sein kann, wie wir es haben wollen. Wir verbes- 
sern es kontinuierlich und bauen neue Features 
ein. Da wären etwa die Voice-over-net-Gescfrich- 
ten oder die Möglichkeit, verschiedene Flugsimu- 
lationen dort miteinander in einem Areal über 
unseren »Integrated Ballte Space« zu verbinden. 
Für Delta Force: Land Warrior führen wir eine 
Rangliste ein, mit der Du sehen kannst, wie Du in 
verschiedenen Wettbewerben und Kämpfen 
abgeschnitten hast. Wir können auf diese Weise 
sogar dafür sorgen, dass Elite-Kämpfer nicht über 
Neulinge herfallen, während Veteranen unter 
sich die passenden Herausforderungen finden. 



John: Dass wir uns im Marketing-Bereich herum- 
schlagen müssen, statt mit den eigentlichen Pro- 
dukten. Einige Firmen geben derartige Summen 
für das Marketing aus, so dass einige Titel, die 
mehr Beachtung verdient hätten, einfach ver- 
schwinden. Der Großteil des Geldes sollte für die 
Entwicklung ausgegeben werde, nicht um ein 
lahmes Spiel zu verkaufen. 



•CP- Wird e 



e Flugsimuli 



John: Momentan sind keine geplant, aber man 
weiß ja nie ... 

Novalogic ist sehr 
wohl in der Lage, 
hervorragende Spie- 
le auch außerhalb 
des Militär-Genres 
zu machen. 



NOVALOGIC 



19% war das Geburtsjahr dieser Unterfirma, die 
professionelle Software-Lösungen für das Militär 
liefert 1993 wurde der Ex-General Roben D. Sprin- 
;r Präsident dessen Verbindungen wohl kaum 
iti Nachteil der Auftragslage ausfallen dürften. 
Auch sein Stellvertreter ist ein ehemaliger Spe- 
cial-Forces-Soldat. So entwickelt Novalogic 
Systems Programme für die Special Forces und 
einen Trainer für Hubschrauberpiloten. Novalogic 

ist übrigens nicht der einzige Simulationshersteller, der auch für das Militär werkelt: Digital Image 

Design arbeitete vor dem Ableben der Firma für die Royal Air Force. 
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C<««S2 CL&VfcR'b 



(^TOYOTA 



NEULICH NACHTS 



MANFRED DUY 






Uta ich noch 
MI ein Betthup- 

^tfl ferl-Spielchen einle- 
'^t^Ml 9 en ' Also ^hnappie 
V M'JB ich mir »Metal Gear 
^ Solid«. Aber, oh 

Schreck: zu installie- 
renwären dann 1,14 
Gigabyte. »Diablo 
2« verschlingt gar 1,5 Gigabyte, dg 
greife ich doch lieber zu »Baldur's 
Gate 2« mit seinen 752 Megabyte. 
Aber natürlich sind all meine Festplat- 
ten randvoll. Also steht erst mal eine 
wlfde Löschorgie an: Winshield- 
Löschroutine, Systemsteuerung-Soft- 
ware-Einträge ausradie 
de archivieren, Ordner ■ 
regedit.exe überprüfen, so was dauert 
- und zwar anderthalb Stunden. Um 
Mitternacht beginnt die Baldur-2- 

»Wilde Lösch-Orgien!« 

Installation, die nach 93 Prozent mit 
der Meldung »Festplatte voll« 
abbricht. Etliche Flüche (»Noch mehr? 
Warum?!?«) und Löschaktionen spä- 
ter führt der zweite Versuch endlich 
zum Erfolg. Aber dann - oh Weh - 
belehrt mich ein Blick auf den Wecker 
(2.25 Uhr!}, was die Stunde geschla- 
gen hat. Zutiefst frustriert schwinge 
mich ins Bett und versuche vergeblich 
einzuschlafen, da mich folgende 
Gedanken wach halten: »Naja, 
immerhin ist Baidur 2 startbereit - 
oder will ich doch »NHL 2001« spiel- 
ten? Das belegt gerade mal 100 Mega- 
byte. Hmmm, dann sollte ich aber 
endlich auch den Panzer General, Call 
to Power und Dark Reign 2 löschen 
sowie meine Grafiktreiber aktualisie- 
ren, die wahrscheinlich irgendwo im 
Internet zu finden sind - nur wo? Viel- 
leicht unter www ... « 
Tja, ein Spiele-Redakteur hat's eben 
schwer - oder ist er nur verwöhnt? 




SPIELE 

Unabhängig, unbequem, unbestechlich - bei Spieletests 
kennt unsere Redaktion kein Pardon. Wir verraten 
Ihnen, was diesen Monat bei uns privat angesagt ist. 





Das PC-Player-Testteam 



MANFRED DUY (md) 



UDO HOFFMANN <uh) DAMIAN KNAUS (dk) HEINRICH LENHARDT fhl) LUC MARTIN (lue) 



■ Lieblings-Genres 

Strategie, Wirtschaftssimu- 
lationen, Aufbauspiele 

■ In meinem CD-Spieler 
The Smiths: Best of 

■ Auf der Privat-Festplatte 
NHL 2001 

Diablo 2 

Sudden Strike 

C&C: Alarmstufe Rot 2 

■ Auf meinem Nachttisch 
Hambly: Die dunkle Brut 

■ Ich freue mich auf 
Warcraft 3 

Black & White 
Cammandos 2 



■ Lieblings-Genres 

Rennspiele, Rollenspiele, 
Action-Adventure 

■ In meinem CD-Spieler 
Die Wüste bebt 5- 
Samplerzum Backstage 
Festival München 

■ Auf der Privat-Festplatte 
Baldur's Gate 2 

Special Edition 
Mercedes Benz Truck Racing 

■ Auf meinem Nachttisch 
Paulo Coelho: 

Der Alchimist 

■ Ich freue mich auf 
Colin McRaeRally 2 



I Lieblings-Genres 

(Aufbau-)Strategie, Adven- 

I In meinem DVD-Spieler 

Galaxy Guest 
I Auf der Privat-Festplatte 

Baldur's Gate 2 
Sudden Strike 
Heavy Metal F.A.K.K 2 
I Auf meinem Nachttisch 

Michael Crichton: 

I Ich freue mich auf 

Mafia 

Escape from Monkey 
Island 



I Lieblings-Genres 

Sport- und Rollenspiele, 

Action-Adventure 

In meinem CD-Spieler 

Wallflowers: Breach 
I Auf der Privat-Festplatte 

NHL 2001 

Baldur's Gate 2 

Deus Ex 
I Auf meinem Nachttisch 

T.C. Boyle: 
A Friendof the Earth 
I Ich freue mich auf 

FIFA 2001 

Escape from Monkey 



■ Lieblings-Genres 

Rollenspiele, Runden- 
Strategie, 3D-Shooter 

■ In meinem CD-Spieler 
Shakespear's S ister: 

Hormonally Yours 

■ Auf der Privat-Festplatte 
Baldur's Gate 2 

Special Edition 

■ Auf meinem Nachttisch 
George R. R, Martin: 

A Storm of Swords 

■ Ich freue mich auf 
Neverwinter Nights 



Moi 



vind 



Warlords 4 
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So werten wir 



TESTS 



Um ein geflügeltes Wort zu strapazieren: Auch und gerade bei 
unseren Tests ist letztlich entscheidend, was hinten heraus- 
kommt. Denn dort, sprich am Ende eines jeden Spieletests, 
prangt unser Wertungskasten, der darüber Auskunft gibt, ob 
das zuvor besprochene Produkt sein Geld auch wert ist. 



GRAFIK 

Schöne Aussichten oder hassli- 
ches Geruckel? Die »Grafik«- 
Wertung verrät Ir 






ls-i i-lsi 






Wertungsskala 



PC Player Wertet generell auf einer Skala von 1 bis 1 00. Bei 
den kleineren Sub-Wertungen Grafik, Sound, Einstieg, Komplexität, Steuerung 
und Muitiplayer beschränken wir uns 
auf Zehner-Schritte. Die Spielspaß- 
Wertungen werden hingegen in unse 
ren Redaktionskonferenzen auf den 
Punkt genau zurechtgeschmirgelt - 
wobei dort natürlich der Haupttester 
das letzte Wort hat. Bei hochklassi- 
gen Kandidaten schaut sich stets ein 
zweiter oder gar ein dritter Redakteu 
das Spiel an, um einer 
Meinungskästen beizusteuern. 



besprochenen Spiels bestellt ist. 

SOUND 

Hier gibt es Punkte für spannende 
Soundeffekte und mitreißende 
Musik, die zum Geschehen passt. 
Komposition und Technik beeinflus- 
sen die Punktzahl mächtig. 

EINSTIEG 

Aller Anfang ist schwer. Das 
muss aber nicht sein. Je höher 
die »Einstieg«-Wertung, desto 
schneller kommen Sie mit dem 




£Ö^*fe 



DASMZEQZZ 
PRÄDIKAT 



KOMPLEXITÄT 

Viele abwechslungsreiche Level, 

r ein Editor sind 
die Schlüssel zu einer hohen 
Wertung in Sachen »Komple- 



STEUERUNG 

leicht, dass sich das Programm 
fast von selbst spielt. Undurch- 
sichtige Options-Wüsten ernten 
hingegen wenig Punkte. 

MULTIPLAYER 

Wie hoch ist der Zusatz-Lustge- 
winn, wenn mehrere menschli- 
che Spieler antreten? Unsere 
"Spielspaß«-Wertung bezieht 
sich explizit auf die Solo-Spiel- 

SPIELSPASS 

Die sechs oben genannten 
objektiven Bewertungskriteri- 
en haben natürlich einen 
gewissen Einfluss auf die 
Gesamtwertung. Noch viel 
wichtiger ist allerdings, ob ein 
Spiel letztlich Spaß macht 
oder eben nicht. Daher ist für 
uns der Spielspaß auch das 
ausschlaggebende Bewer- 
tungskrü 



* Was für die Filmindustrie der »Oscar», ist für 
s der »Gold Player». Mit dieser Trophäe wür- 
^^E— — digen wir all jene Spiele, die eine Spielspaß-Wertung von 
85 an aufwärts erreicht haben. Um diese Kandidaten entbrennen in aller 
Regel die heißesten Rededuelle innerhalb der Redaktion. Denn vor der Ver- 
gabe dieser begehrten Auszeichnung muss sich neben dem Haupttester 
zumindest noch ein zweiter Redakteur für die Vergabe des »Gold Player« 
stark machen. Einen kleinen Einblick in die aktuellen spielerischen Sympa- 
thien der Redakteure gewährt übrigens unsere Index-Seite, 



WERTUNG STARLANCER STAGE 2 




GRAFIK: 


[pciJI. l'/jjl 




SOUND: 


■ INTERESSANTE STORY 


EINSTIEG: 
KOMPLEXITÄT: 


*re 


■ GERINGE RATSELDICHTE 




STEUERUNG: 


0J3 


■ SPIEl tST ZU KURZ 


MULTIPLAYER: 






JOE NETTELBECK (jn) JOCHEN RIST (jr) 



■ Lieblings-Genres 

Strategie, Wirtschaftssi- 
mulationen, Aufbauspiele 

■ In meinem CD-Spieler 
Eric Clapton: Backtrackin' 

■ Auf der Privat-Fest platte 
Baldur's Gate 2 
Wizards &Warriors 
Heroes Chronicles 

■ Auf meinem Nachttisch 
Walter Moers: Wenn der 
Pinguin zweimal klopft 

■ Ich freue mich auf 
Arcanum 

Call to Power 2 
Capitalism 2 



■ Lieblings-Genre 

Ego-Shooter, Geschick- 
lichkeitsspiele 

■ In meinem DVD-Spieler 
Gladiator 

■ Auf der Privat-Festplatte 
Baldur's Gate 2 
Counterstrike 

Rocket Arena 3 

Q3 Weapons Factory 

■ In meinem Papierkorb 
Sydney 2000 

■ Ich freue mich auf 
Quake 3; Team Arena 
Return to Castle 

Wolfenstein 



MARTIN SCHNELLE (i 

■ Lieblings-Genres 

Ego-Shooter, Rennspiele 

■ In meinem CD-Spieler 
Toyah: Anthem 

■ Auf der Privat-Festplatte 



Crim 



nSkie 



■ In meinem CD-Spieler 

Bon Jovi: Keep the Faith 
Auf der Privat-Festplatte 



C&C: Alarmstufe Rot 2 
Baldur's Gate 2 

■ Auf meinem Nachttisch 

Stephen King: Das Leben 
und das Schreiben 

■ Ich freue mich auf 

Warcraft 3 

Duke Nukem Forever 

Delta Force Land Warrior 



Diablo 2 (ei 



seh) 



and Prix 3 

■ Auf meinem Nachttisch 

Broschüre: So besiegen 
Sieden Liebeskummer. 
Kapitel 1: »Stürzen Sie 
sich in die Arbeit.« 

■ Ich freue mich auf 
Diablo 2 Add-on 
Anno 1503 



THOMAS WERNER (tw) 



■ Lieblings-Genres 

Strategie, 3D-Action, 
Rennspiele 

■ In meinem CD-Spieler 
Belle & Sebastian: 

Fold your hands child, 
you walk like a peasant 

■ Auf der Privat-Festplatte 
C&C: Alarmstufe Rot 2 
Sudden Strike 

■ Auf meinem Nachttisch 
igitte Hai 



Hitlei 



:Wie 
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SPIELE-TEST 

Rollenspiel für FortqeSch 



BALDUR'S GATE 2 

• .'■>• . v\. ■' Älsf Eb'Wm r. Ztz . ■ - : i 




ENTWICKLER: Bioware VERTRIEB: Interplay TESTVERSION: Importversion 1 .0 SPRACHE: Englisch (Deutsch in Vorb.) MULTIPLAYER: bis 2 (Modemi, 
bis 6 (Netzwerk, Internet! INTERNET: www.bg2.de, www.interplay.com/bgate2 HARDWARE, MINIMUM: Pentium 11/233, 32 MByte RAM, Grafikkarte n 
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Betörende Schauplätze, bodenlose Spieltiefe, originelle 
Helden und mächtige Monster der Güteklasse »Mutti 
hilf'!«. Biowares neues Rollenspiel-Opus erfüllt die 
hochgesteckten Erwartungen. ,fj jPCj 
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Mi 



it Rollenspielen ist es 
mit Schokolade- 
I Lebkuchen: In Maßen 
genossen sind sie etwas Wun- 
derbares, aber wenn man sich 
zu viel auf einmal reinstopft, 
wird einem schlecht davon. 

Doch selbst wenn Sie am Ende 
dieses an Rollenspielen reichen 
Jahrgangs die Übersättigung auf lei- 
sen Sohlen nahen spüren, kommen 
Sie nicht um »Baldur's Gate 2« 
herum. Biowares Fantasy-Kalorien- 
bombe bietet alles, was das Genre 
schön, spannend und herausfor- 
dernd macht und ist bis zum 
Anschlag mit interessanten Missio- 
nen gefüllt. 

Dieses Spiel ist so groß, dass 
einem Angst und Bange wird: Laut 
vorliegenden Hochrechnungen ist 
ein Durchschnittsspieler um die 250 
Stunden beschäftigt, wenn er alle 
Haupt- und Neben-Handlungssträn- 



ge in Ruhe verfolgt. Kleine Entwar- 
nung, bevor Sie die Scheidung ein- 
reichen oder den Job schmeißen, 
um dieser Aufgabe gewachsen zu 
sein: Rund die Hälfte der Aufträge 
bringt die Hauptstory voran, die in 
sieben gewaltige Kapitel unterteilt 
ist. Die übrigen »Sättigungsbeila- 
gen-Quests« sind auch mit interes- 
santen Geschichten, Schauplätzen 
und Schätzen verbunden. Abwechs- 
lungsreich und niemals nervig - so 
mögen wir das Missions-Design. 

Story: 

Papa ist ein böser Gott 

Im ersten Teil war der Spielfluss von 
langatmigen Wanderungen durch 
ebenso lauschige wie leere Wald- 
und Wiesen-Naherholungsgebiete 
geprägt. Bei Baldur's Gate 2 geht es 
dagegen gleich richtig zackig zur 
Sache. Unser Held, seines Zeichens 
unehelicher Sohn der gefürchteten 



Gottheit Bhaal, erwacht im Gefäng- 
nis des miesen Magiers Irenicus. Als 
eine Gruppe lebensmüder Diebe das 
Dungeon penetriert, nutzen Sie die 
Gelegenheit zur Flucht und sam- 
meln dabei die ersten Weggefährten 
auf. Innerhalb weniger Minuten hat 
man eine ausgewogene Party unter 
seiner Fuchtel, grabscht sich magi- 
sche Ausrüstungsgegenstände -^ 



»Dieses Spiel ist so groß, dass 
einem Angst und Bange wird.« 
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PERSONAL- 
ABTEILUNG 1 



1 Die Wahl der Mit- 
streiter hängt von 
Ihrem Spielstil und 
dem Beruf des Haupt- 
helden ab. Eine 
Ideal-Party gibt es 

1 nicht, aber diese 
sechs Helden sind 
besonders nützlich. 

I Aerie 

Beruf: Magier/ 
Kleriker 

Wesen: Zartfühlungs- 
bedürftiger Jammer- 
lappen 

Ihrwei- 
I nerliches 
; Gezicke 
I nervt. 
| Wenn das 
Sensibel- 
1 chen nicht so eine gut 
geölte Magie-Maschi- 
nerie wäre, hätten wir 
:s schon längst aus der 
Party geworfen, Aber 
är so gut zaubert, darf 
I auch jammern ... 

Minsc (und Boo) 
Beruf: Waldläufer 
Wesen: Liebenswer- 
ter Naiu-Kraftbold 



-> und vertrimmt noch vor dem Mit- 
tagessen seinen ersten Otyugh - 
fein! 

Die Ouvertüre endet mit einer 
Überraschung: Eine Delegation 
Kapuzen-Kommissare verknackt Ire- 
nicus wegen illegaler magischer 
Aktivitäten. Denn in der angrenzen- 
den Metropole Athkatla ist nicht nur 
das Rasenmähen am Sonntag ver- 
boten, sondern auch der unautori- 
sierte Einsatz von Zauberei. Zur 
Resozialisierung wird Irenicus in die 
Hokuspokus-Klapsmühle Spellhold 
deportiert, was Sie eigentlich nicht 
weiter stören würde. Doch bei der 
fröhlichen Schnelljustiz wird auch 
Schwesterchen Imoen einkassiert. 



sieben Kapitel von Baldur's Gate 2 
beschäftigt. Nach der geglückten 
Wiedervereinigung geht es erst rich- 
tig los: Der irre Irenicus hat längst 
seine Wärter zu Hackfleisch verar- 
beitet und ist hinter dem Seelenheil 
unseres Helden her. Bis Sie den 
größenwahnsinnigen Tunichtgut am 
Ende des Spiels stellen, wird Ihre 
Party phantastische Schauplätze wie 
die Baumwipfel-Stadt Suldanesse- 
lar und das unterirdische Refugium 
der Drow-Elfen besuchen. Zwi- 
schendurch gibt es sogar einen 
bizarren Betriebsausflug in die 
Sphären des »Planescape«-Univer- 
sums. 



t der Ireni 






fische 



Experimente anstellte. 

Das ist der Beginn einer langen 
Geschichte: Bis Sie sich in zahlrei- 
chen Missionen genug Geld, Kon- 
takte und Wissen angeeignet haben, 
um Imoen aus Spellhold zu befrei- 
en, sind Sie in den ersten drei der 



Alte Engine in neuem Glanz 

Look und Feel des Programms erin- 
nern sofort an den knapp zwei Jah- 
ren alten Vorgänger. Kein Wunder, 
denn unter der Haube von Baldur's 
Gate 2 tuckert eine verbesserte Ver- 
sion der guten alten Infinity-Engine. 



JOE NETTELBECK 



in 



Was stört 
der Spar- 
intellekt 



von 



; Minsc, 
wenn das 
gutmütige Herrchen des 
Kampf namstefs Boo so 
gnadenlos und hart 
zuschlagt? 



/>^y Bis zum letzten Jahreswechsel war ich der Meinung, dass 
ftiJB'sr Computer-Rollenspiele zwar ein vergnüglicher und spannender 
Zeitvertreib sein können, aber in punkto Atmosphäre und Story nie- 
mals an einen saftigen Roman heranreichen werden. Diese Auffassung 
habe ich mittlerweile in meine Irrungen-und-Wirrungen-Abteilung 
abgeschoben. 
Anlass des Sinneswandels »AtmOSphaHSCh WJe 

war »Planescape: Tor- _•_ xa»_ _ ri 

mem«. nun gefolgt von dn Saftiger ROlTian.« 

»Baldur's Gate 2«. Immer 

wieder verblüfft mich hier das Ausmaß der Interaktion der Party-Cha- 
raktere untereinander sowie ihre glaubwürdig und differenziert 
geschilderten Gemütslagen. Ein ums andere Mal lasse ich mich von 
den plötzlichen Wendungen der Geschichte fesseln und zittere wie nie 
zuvor um meine Schützlinge. Im Grunde kann man das Spiel mit drei 
einfachen Worten beschreiben: Wow, wow, wow! 
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WICHTIGSTE 
KAMPF-TIPP 



Eine Eigenheit der Kl 
sollten Sie skrupellos 
ausnutzen, um die 
teilweise super-hefti- 
gen Kämpfe zu über- 
leben. Die Gegner 
greifen vor allem die 
vordersten Mitglieder 
Ihrer Party an -inklu- 
sive beschworener 
Monster. Setzen Sie 
deshalb herbeigezau- 
berte Untote, Tiere 
und Elemente als 
Blockerein, um die 
Angreifer zu beschäf- 
tigen. Inzwischen 
können Ihre Charak- 
tere relativ ungefähr- 
det zum Angriff 
schreiten. 



-^verschont haben, importieren 
ihre Helden aus dem Vorgänger- 
spiel. Die Ausbau-Obergrenze liegt 
in Baldur's Gate 2 bei 2,95 Millionen 
Erfahrungspunkten - genug, um je 
nach Profession einen Charakter- 
Level zwischen 17 und 23 zu errei- 
chen. 

Monster groß und stark 

Nicht nur Ihre Helden besitzen 
schon zu Spielbeginn einen knacki- 
gen Erfahrungsgrad. Erschreckend 
starke Monster-Brummer trachten 
Ihnen nach dem Leben und erfor- 



GESAMTWERTUNG IM VERGLEICH 




dem verschiedene Kampftaktiken. 
Vampire saugen Level ab, Behotder 
schießen aus der Ferne scharf, Trol- 
le müssen mit Feuer oder Säure ent- 
sorgt werden und Mind Players 
machen willenlose Zombies aus 
Ihrem Sextett. Im Spielverlauf tau- 
chen sogar drei verschiedene Dra- 
chen auf, die man aber nicht alle 
bekämpfen muss (Puh!). 

Die richtige Vorbereitung ist bei 
jedem Kampf die halbe Miete: Vor 
allem Kleriker und Druiden verfügen 
über wichtige Schutzzauber, durch 



über dem Vorgangerspiel sind damit 
rund 130 Spells mehr an Bord. 

Kämpfe: Ein Hauch 
von Echtzeit-Strategie 

Sie können für jeden Charakter eines 
von mehreren Verhaltensmustern 
auswählen und ihn vom Computer 
kontrollieren lassen. Bei Showdowns 
mit Supergegnern werden Sie aber 
nicht drum herum kommen, alle 
Flöhe selber zu hüten. Wie beim Vor- 
gänger erinnert die Kampfsteuerung 
an Strategiespiele; jeder Ihrer sechs 



»Abwechslungsreich und niemals 
nervig - so mögen wir das 
Missions-Design.« 



die Ihre Helden weniger anfällig für 
Magie und mentale Manipulation 
sind. Feinde hüllen sich gern in 
mehrere Schilder- Zwiebelschalen, 
die erst einmal mit dem passenden 
Gegenspruch perforiert werden 
müssen - sonst hauen Ihre Kämpfer 
vergebens in der Weltgeschichte 
herum beziehungsweise auf den 
Schutzsschild ein. Insgesamt 290 
Sprüche machen die Zauberei zu 
einer Wissenschaft für sich; gegen- 




i UDO HOFFMANN 



So muss ein Rollenspiel aussehen, dann klappt's auch mit der 
Identifikation. In punkto Detailfreude ist Baidur 2 sowieso uner- 
reicht. Allein für die Lektüre der historischen Walzer in diversen Biblio- 
theken, in denen Orkschlachten oder die Geschichte von Amn 
beschrieben wird, können Sie eine Stunde veranschlagen. Die muss 
man natürlich nicht lesen, aber diese 

Spieltiefe ist auch sonst überall zu spüren »UnCITGIChtG 
und macht das Spiel zu einem Quasi- I^ä*-»*I* A 

Nachfolger des »Herrn der Ringe«. Und DGtallTrGUQG.« 

wer jetzt noch sagt, »Ich kann mich in die 

Charaktere nicht hineinversetzen, dazu brauche ich die Ich-Perspek- 
tive«, dem ist nicht mehr zu helfen. Noch nie gab es ein realistischeres 
Beziehungsgeflecht zwischen den Gruppenmitgliedern und wer ihre 
Sorgen wie Nöte nicht zu teilen vermag, hat keinen Funken Phantasie. 
Wenn mir Kindheitsgefährtin Imoen von ihren Folterqualen erzählt, 
verspüre ich zum Beispiel das spontane Bedürfnis, die Ärmste trö- 
stend zu umarmen. Welches Spiel schafft so etwas sonst noch? 



Helden ist quasi eine Einheit. Die 
knackigen Schlachten auf hohem 
Niveau zwingen Sie dazu, immer 
wieder mit der Leertaste das Gesche- 
hen einzufrieren. Jetzt können Sie in 
Ruhe von einem Charakter zum an- 
deren wechseln und neue Kampfbe- 
fehle geben: der Dieb versteckt sich, 
der Paladin greift mit gezücktem 
Schwert an, der Kleriker beschwört 
ein Scherflein Untoter. Drückt man 
nach Verrichtung aller Kommando- 
Klicks erneut die Leertaste, werden 
Ihre Befehle In Echtzeit abgearbeitet 
— zusammen mit den Reaktionen 
der wehrhaften Monster, versteht 
sich. Das Programm wird automa- 
tisch angehalten, wenn bestimmte, 
von Ihnen definierte Ereignisse ein- 
treten (etwa beim Sichten von Fallen, 
Feinden oder der kritischen Verwun- 
dung eines Charakters). 

Die Komplexität kann Einsteiger 
erschlagen. Von Anfang an muss 
man eine Vielzahl von Zaubern kapie- 
ren und richtig einsetzen. Nach verlo- 
renen Riesenkämpfen gibt es keine 
»Daran Iag's«-Tipps und das Tutorial 
vermittelt Ihnen nur die Grundlagen 
der Steuerung. Hängt man allen 
Beschwörungen und Schutzzaubern 
zum Trotz doch mal an einem 
bestimmten Kolossal-Kampf fest, 
lässt sich der Schwierigkeitsgrad 
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vorübergehend drosseln. Auf der 
niedrigsten Stufe richten die Monster 
nur noch den halben Schaden an. 

Die Party: 

1 6 Helden wollen rein 

Angesichts von so viel Feind und Ehr 
muss dringend Verstärkung her. 16 
potenzielle Mitstreiter können im 
Spielverlauf zur Mitwirkung überre- 
det werden. Sie treffen auf fünf alte 
Bekannte aus dem Vorgängerspiel 
und elf brandneue NPCs. Doch die 
Party-Aufnahmekapazität liegt bei 
sechs Personen inklusive Ihrem 
Haupthelden, die restliche Besetzung 
will entsprechend sorgfältig geplant 
sein. Studieren Sie die Stärken der 
einzelnen Kandidaten und scheuen 
Sie sich nicht vor Auswechslungen. 
Entpuppt sich ein Neuzugang als 
Niete, kann man den dafür rausge- 
worfenen Charakter wieder in die 
Stammformation zurückholen - Hel- 
den schmollen nicht. 

Diese Personalplanung ist ein reiz- 
voller Aspekt und bringt Leben in die 
Bude- Die einzelnen Figuren sind 
wahre Charaktere mit individuellen 
Schrullen und Vorlieben. Einzelne 
Figuren melden sich immer wieder 
mal zu Wort, suchen Ihren Rat oder 
zanken sich mit anderen Gruppen- 
Mitgliedern. Es gibt sogar Missionen, 
die an bestimmte Charaktere gebun- 
den sind: Sie wollen die mysteriöse 
Sphäre mitten in Athkatla erkunden? 
Nur mit Valygar Corthaia in der Grup- 
pe erhalten Sie Zugang. Andere 
Schützlinge haben Familienproble- 
me, werden von alten Feinden ver- 
flucht oder lassen es romantisch kni- 
stern. So wird der geglückte Beisch- 
laf mit der schönen Drow-Klerikerin 
Viconia zum bevorzugten Neben- 
Spielziel männlicher Protagonisten. 

Missionen: 

Es ist genug für alle da 

Sobald Sie dem Anfangs-Dungeon 
entronnen sind, harrt die in acht 
Bereiche unterteilte Stadt Athkatla 
der Erkundung - und schon wird 
man mit Missionen geradezu 
erschlagen. Das Journal hilft Ihnen 
bei der Buchführung: Hier werden 
wichtige Informationen automatisch 
erfasst, Einträge sortiert und gelöste 
Aufträge von der »To do«-Liste 
gestrichen. Auch dank der detaillier- 
ten Automap ist Baldur's Gate 2 ein 
erfreulich übersichtliches Spiel. 
Spielstände lassen sich jederzeit und 





in großer Anzahl speichern - sofern 
die Festplatte reicht, die schon bei 
der Standard-Installation mit einem 
Gigabyte vollgeschrubbelt wird. 

Ein belebendes Adventure-Fee- 
ling weht wie eine frische Meeres- 
brise durch Baldur's Gate 2. Wohl- 
dosierte Humor-Messerspitzen 
lockern das Geschehen auf, ohne 
ins alberne abzugleiten. Die Story ist 
interessant, die Charaktere haben 
Eigenleben und viele Missionen 
weichen vom üblichen Rollenspiel- 
Einerlei ab. Um beispielsweise eine 



, HEINRICH LENHARDT 



^,' Ich habe gezittert, gefiebert, gelitten, gelacht, Level-saugende 
äT? ! Vampirhorden verflucht, die Privatsorgen meiner Party-Beleg- 
schaft geteilt und bin letztendlich überwältigt: Baldur's Gate 2 hat mich 
angenehm überrascht und ist erheblich besser als der allseits geliebte 
Vorgänger. Steuerung und Grafik-Engine sind nicht gerade brandneu, 
erfüllen aber ihren 

»Ein großes, mitreißen- 
des Fantasy-Abenteuer.« 



Zweck. Viel wichtiger ist 
der Inhalt, der trotz aller 
Masse erstaunlich frisch 
und inspiriert wirkt. Bis 
auf wenige kleine Durchhänger im fünften Kapitel sind Story wie Mis- 
sionsdesign straff und motivierend. Zwei Haken: ADSiD-Einsteiger wer- 
den von der Komplexität am Anfang überrollt und die Zwischensequen- 
zen wirken durch die 2D-Engine etwas laienhaft. Ansonsten lässt sich 
beim besten Willen nichts bemeckern. Wenn Sie ein großes, mitreißen- 
des Fantasy-Abenteuer für lange Winterabende suchen, dann knallen 
Sie sich schleunigst Baldur's Gate 2 auf die Festplatte. 



WERTUNG BALDUR'S GATE 2 




GRAFIK: 

SOUND: 

EINSTIEG: 

KOMPLEXITÄT: 

STEUERUNG: 

MULTIPLAYER: 




Probleme 
gelöst, außerdem 
zaubert sie sehr kompe- 
tent. Im vierten Kapitel 
stoßt sie wieder zur 
Heldentruppe, bis dahin 
ist Nalia de'Arnise eine 
ordentliche Ersatzfrau. 
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Baldur's Gate 2 



IMMOBILIEN-GUIDE 

Neben Erfahrungspunkten, Gold und magischen Gegenständen 
winkt sogar eine handfeste Immobilie. Je nach der Klasse Ihres 
Haupthelden lässt sich eine andere Festung verdienen. 



Krieger und Mönche kontrollieren 
beispielsweise eine handfeste 
Burg mit angrenzenden Lände- 
reien, während der Barde ein Theater 
sein Eigen nennt. 

Im Spielverlauf können Sie immer wieder 
mal in Ihrer Trutzburg nach dem Rechten 
sehen, Steuereinnahmen einsacken oder 
einer Nebenmission nachgehen, die sich 
dort ergeben hat. Aber nur der zu Spielbe- 
ginn generierte Hauptheld kann ein Eigen- 
heim erringen, nicht die anderen Party-Mit- 
glieder. 



»Bretter, die die Welt bedeuten: Dieses 
respektable Schauspielhaus könnte bald 
Ihnen gehören!« 

Alle Barden, die dem Schauspieler Haer 
Dalis zur Rettung eilen, können sich Hoff- 
nungen auf das Theater unterhalb vom Five 
Flagons Inn machen. Eine wahrhaft kreative 
Immobilie, bei der Sie die nächste Inszenie- 
rung bestimmen. 

Dieb 

»Übernehmen Sie eine gut eingeführte Die 
besgilde, deren Vorbesitzer überraschend 
verschieden ist!« 

Renal Bloodscalp gibt Ihnen den Auftrag, 
Mae'Var zu beseitigen. Das ist nicht gerade 
nett, aber als Belohnung dürfen Sie sich 
dessen Gildengebäude unter den Nage! 
reißen. 




»Lauschige Fakultät im Grünen sucht neuen 
Schrebergarten-Vorsitzenden! Ein hervorra- 
gender Leumund ist allerdings Pflicht.« 

Nach Absolvierung der Shadow-Druid-Mis- 
sion werden Sie in die Hierarchie des örtli- 
chen Hains aufgenommen. Sobald Ihr Cha- 
rakter Level 14 erreicht hat, kann er zum 
»Großen Druiden« gewählt werden und den 
Laden schmeißen. 




Kämpfer/Mönch/Barbar 

»Gut erhaltene Burg mit fließend Kaltwas- 
ser. Exzellente Kapitalanlage dank regel- 
mäßiger Steuereinnahmen!« 

Nehmen Sie Natalia in Ihre Party auf und 
befreien Sie die de'Amise-Burg. Sobald der 
letzte Troll verfeuert wurde, dürfen Sie sich 
zum Schlossherren aufschwingen, der über 
Rechtssprechung und Steuersatz entschei- 



»Lassen Sie die Kirche im Dorf! Gut einge- 
führter Tempel braucht engagierte Mitarbei- 

Kleriker lassen den »Unseeing Eye«-Kult 
hochgehen und sind Sir Sales stets zu Dien- 
sten. Als Lohn für Ihre Dienste lockt eine 
gehobene Funktion im örtlichen Tempel. 




»Einmalige Lage: Extravagantes Magier- 
Refugium in einer anderen Dimension!« 

Kompliziert und kurios. Sie müssen Valygar 
in der Party haben und mit ihm die Sphären- 
Mission absolvieren. Lassen Sie Lavok am 
Ende die Welt ein letztes Mal sehen und er i 
überlässt Ihnen die Sphäre als ultra-cooles \ 



den Windspear Hills müssen Sie 
ichst die Garren-Mission erfüllen und 
;en Tochter retten. Garren arrangiert 
1 ein Bewerbungsgespräch beim »Radi- 
Heartn-Orden im Tempelbezirk. 



»Bei diesem repräsentativen Paladin-Orden 
in bester Wohnlage fühlen Sie sich gleich 
wie zuhause!« 



»Wo der Wildbach rauscht: Romantische 
Blockhütte wartet auf würdigen Waldes 
lust-Wart.« 

Nachdem Sie die Hauptmission in Umar 
Hills absolviert haben, bietet Ihnen Lloyd die 
Ranger-Position für diese Region an. Nach- 
wuchs-Förster beziehen Merellas Hütte. 
Aber auch dort besteht Ihre größte Sorge 
nicht allein im Umweltschutz, (hl) 
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DIE CHARAKTER-KITS 

Für jeden Grundcharakter gibt es nun drei Spezialisierungen, die 
sogenannten Kits. Auf dieser Seite fehlen der Magier, bei dem 
sich allerdings nichts geändert hat, sowie Zauberer, Mönch und 
Barbar, welche die gängigen Berufe noch einmal variieren, 

Nachteile 

... und ist anschließend sehr 
verwundba 
Magierkiller 




Der Kämpfer 

Hat Muskeln wie Drahtseile und etwa 
so viel Intellekt wie ein Butterbrot. Vor 
allem gegen Magier ist er ziemlich 
erfolgreich, sofern Sie ihn schnell 
genug zum Einsatz bringen können. 
Die drei neuen Verwandten des Kämp- 
fer haben aber auch ihre Reize. 



Vorteile 

Kann sich in einen Kampf- 
rausch hineinsteigern ... 
Besonders gut vor Zauber 
geschützt, ... 
Extrem gut mit 
dem Schwert, ... 






... jedoch in der Verwendung 
magischer Objekte beschränkt. 
... kann aber keine Rüstungen, 
Bögen oder Handschuhe benutzen. 




Der Waldläufer 

Auch dieser Herr ist ein respektabler 
Schlagetot, er hat allerdings einen 
Samariter- Touch. Er verfügt beispiels- 
weise über rudimentäre Heilerfähig- 
keiten und kann bis zu einem gewis- 
sen Grad Tiere beeinflussen. Seine 
Vettern sehen folgendermaßen aus. 



Tiermeister 



Spezialist für Pfeil und 
Bogen, ... 

Sehr gut im Schleichen, kann 
etwas Magie lernen, ... 
Verständigung mit und 
Beschwörung von Tieren, ... 



.. keine Metallrüstung. 

.. aber nur in Lederrüstungen . 



... unfähig im Umgang mit 
Metailwaffen. 




Der Paladin Ritter 

Der Krieger mit dem Heiligenschein - 

wenn man ihm einen Namen geben 

müsste, käme am ehesten »Parzival« Inquisitor 

in Frage. Wenn er nicht gerade die 

Partymitglieder heilt, sucht er 

bestimmt den Gral. Etwas anders Geisterjäger 

benehmen sich seine drei Kollegen. 



Erhöhte Angriffschancen bei 
Drachen und Dämonen, ... 
Kann Magie neutralisieren 
und Illusionen erkennen, ... 
Erhöhte Trefferpunkte gegen 
Untote aller Art, ... 



... kann aber nicht mit Schuss- 
waffen umgehen. 

... doch keine Heil- und 
Zaubersprüche einsetzen. 

... besitzt keine Heilfähigkeit. 



©1 



Der Kleriker 

Der Paladin unter den Magie-Anwen- 
dern. Er lernt keine Sprüche, sondern 
bekommt sie beim Level-Anstieg als 
Leihgabe von seinem Gott. Schwer- 
punktmässig handelt es sich dabei um 
Schutz-Magie. Drei Göttern kann be- 
sonders intensiv gehuldigt werden. 



Priester des 
Talos 

Priester des 
Helm 

Priester des 
Lathander 



Kann zusätzliche 

Angriffszauber sprechen. 

Besitzt die Fähigkeiten eines 

Hellsehers. 

Beschwört weitere Zauber 

gegen Untote. 



Im Vergleich zum Normal- 
Priester haben alle drei 
Spezialisten keinerlei Nachteile. 
Empfehlenswert. 




Der Druide 

Wieder ein Vergleich: Der Druide ist 
der Waldläufer unter den Magiern. 
Seine Loyalität gilt in erster Linie der 
Natur und der Wildnis. Er nützt seine 
Zauberfähigkeiten für das Gleichge- 
wicht des Multiversums. Seine 
Abkömmlinge setzen Schwerpunkte. 



Totemdruide 

Gestalt- 
wandler 
Rächer 



Kann Geist-Tiere 
herbeibeschwören, ... 
Kann sich in einen Werwolf 
verwandeln, ... 
Zusätzliche Verwandlungen 
kann einige Magier-Zauber, 



... aber beherrscht keine Körper- 
verwandlung. 

... keine sonstige Verwandlung, 
keine Rüstung. 

... trotz schwächerer Konstitution 
nur Lederrüstung möglich. 




Der Dieb 

Ob er sich nun als Robin Hood oder 
als schäbiger Lump präsentiert, der 
Dieb ist ein Meister des Schleichens, 
des Taschendiebstahls und des 
Schlösserknackens. Keine Party ist 
ohne ihn komplett. Folgende Spe- 
zialisten kommen in Frage. 



Meuchel- 
mörder 
Kopfgeld- 
jäger 
Säbelrassli 



Kann vergiftete Waffen 
benutzen, ... 

Stellt besonders wirkungs- 
volle Fallen, ... 
Gute Rüstungsklasse, kann 
beidhändig kämpfen, ... 



... langsamere Fähigkeiten- 
Entwicklung. 
... aber entwickelt seine 
Fähigkeiten langsamer. 
... hat jedoch Schwierigkeiten, 
Gegnern in den Rücken zu fallen. 




Der Barde 

Ebenfalls ein halbseidener Geselle. 
Der Barde steht aber weit mehr in der 
Öffentlichkeit als der Dieb. Seine Lie- 
der haben magische Kräfte und kön- 
nen eine wertvolle Unterstützung für 
die Party sein. Zum regulären Barden 
gibt es interessante Alternativen. 



Waffen- 
künstler 
Harlekin 



Der beste Kämpfer der 

Bardenfamilie, ... 

Seine Bardenlreder schaden 

den Feinden, ... 

Lieder verbessern vor allem 

die Kampfkraft der Party, ... 



... besitzt nur rudimentäre 

Gesangsfähigkeiten. 

... helfen aber nicht der eige 

Abenteuergruppe. 

... aber Taschendiebstahl 

liegt ihm nicht. 
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Das König- 
reich von 
Amn ist nicht 
nur groß 
und schön, 
sondern 
auch schön 
gefährlich. 
Diese Karte 
hilft bei der 
Orientierung. 
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ATHKATLA 



Die Hauptstadt von Amn (im Nordwesten des Reiches) gliedert sich in sieben 
große Stadtviertel. 



O Das Tempel viertel wird von den 
drei großen Religionen Amns 
beherrscht. Aber in den Kanälen 
lauert des Grauen eines neuen 
Gottes. 

© Der Hafen von Athkatla bietet 
nicht nur allerlei Diebesgilden, 
sondern auch dem Geheimbund 
der Harper Schutz. 

© Der Sitz der Reichsregierung: 
Bettler, Helden und anderes 
schäbiges Pack werden hier 
nicht gern gesehen. 



O Das Brückenviertel wird in letzter 
Zeit von einer schlimmen Mordse- 
rie und falschen Paladinen heimge- 
sucht. Ein Besuch lohnt sich. 

© Waukeen's Promenade ist das Han- 
delszentrum von Athkatla. Kaum ein 
Ausrüstungsgegenstand, den es 
hier nicht zu finden gibt. 

© Zentrum der Slums ist eine an- 
rüchige Bar, das Copper Coronet. 
In vielen Beziehungen ein wahres 
Sündenbabel. 



Q Der Friedhof sollte 
eigentlich ein Ort des 
Friedens und der Stille sei 
In Athkatla ist das 
merkwürdigerweise 
ganz anders. 
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Rennspiel für Einsteiger, Fortgeschrittene und Profis 

SUPERBIKE 2001 



ENTWICKLER: Mllestone VERTRIEB; Electronic Arts TESTVERSION: Verkaufsversion 1.0 SPRACHE: Deutsch MULTIPLAYER: bis 2 (Modem, Splitscreen), 
bis 6 (Netzwerk, Internet) INTERNET: www.easports.com HARDWARE, MINIMUM: Pentium 11/266, 32 MByte RAM, 2 MByte Grafikkarte HARDWARE, 
STANDARD: Pentium 11/266, 64 MByte RAM, 8 MByte 3D-Karte HARDWARE, OPTIMAL: Pentium 111/500, 64 MByte RAM, 16 MByte 3D-Karte 

Electronic Arts hat eine neue 
Zeitrechnung eingeführt: ein 
Jahr mit acht Monaten. 




I Simulien die Super- 

bike-Saison2000 
I Mit 10 offiziellen,,. 
i ... und 3 reuen, 

inoffiziellen Strecken 
I 7 Motorrad-Typen. 

Neu:8imota 
I 34 Fahrer machen die 
Qualifikation sehr wich- 
tig (nur 25 fürs Rennen 




Die neue Maschine: e 
italienische Bimota mit 
1000 ccm und 161 PS. 



So vier, fünf Jahre mag es 
her sein, da legten sich 
die EA-Leute eine raffi- 
nierte Idee zurecht: Da die eige- 
nen Sportspiele viel besser 
waren als alle anderen, wurden 
die gerade vorliegenden Varian- 
ten zurechtgetrimmt und auf 
den Markt gebracht. 

Die Programmierer arbeiteten 
derweil weiter an ihrem Spiel und 
legten ein Jahr später eine neue 
Variante vor, die wiederum verkauft 
wurde. Und so weiter und so weiter. 
In dieses Schema ist nun auch 
»Superbiken geraten. Aber allmäh- 
lich übertreibt man es, ist doch der 
Vorgänger, »Superbike 2000«, gera- 
de mal acht Monate alt. 

Reicht Ihnen das? 

Die Neuheiten lassen sich an den 
Fingern einer Hand abzählen. 
Neben den aktuellen Saisondaten 
und einer exotischen Maschine 
sind die drei neuen Rennstrecken 
am wichtigsten: Valencia, Imola 
und Oschersleben. Der Nürburg- 
ring, der AI -Ring und Albacete sind 
zum Ausgleich weggefallen. Auf 
Wunsch wird eine Leiste in der 
Bildmitte eingeblendet, die es 
Anfänger erleichtern wird, die kor- 
rekte Geschwindigkeit herauszufin- 
den. Fahren Sie gerade richtig, ist 
der Balken im weißen Bereich, 
könnten Sie noch schneller, geht er 
nach links ins Grüne, ist Ihr Mut 





größer, als er sein sollte, leuchtet 
es im unheilvollen, roten Bereich. 

Viele Verfeinerungen sind nicht 
sehr wesentlich. Randgebäude sind 

dem echte 3D-Objekte. Hüpft Ihr Fah- 
rer zu sehr über Randsteine, gibt es 
neue, gewagte Turnübungen auf der 
Maschine, oder eben nicht und er 
stürzt noch etwas spektakulärer als 
früher in den Rennstaub. Im Haupt- 
menü findet sich jetzt ein vierter 



Menü-Punkt: Training. Und derlei 
spannende Dinge mehr; gäähhhn. 
Zwei Verschlimmbesserungen sind 
mir aufgefallen: Die Computerfahrer 
haben größere Probleme als früher, 
gestürzten Fahrern auszuweichen. 
Nicht so schön. Außerdem greift oft 
eine automatische Bremse ein - nur 
auf der höchsten Schwierigkeitsstufe 
ruht sie. In einer richtigen Simulation 
wird eine solche Bevormundung aller- 
dings gar nicht gern gesehen, (uh) 



UDO HOFFMANN 



?/-' Nur wer den Vorgänger nicht hat, sollte zugreifen: Superbike 
2001 ist der König der Motorrad-Simulationen. Alle anderen 
aber zeigen EA Sports ein Vögelchen: »80 Mark für ein paar kosmeti- 
sche Änderungen, grafischen Firlefanz und aktuelle Saisondaten? 
Nicht mit uns, Burschis!« 

Wenn das Spiel nicht so hervorragend wäre, würde ich noch mehr 
meckern. So aber bleibt festzuhalten: ein dramatisches Fahrgefühl, 
Regen-Modus, tolle Motorgeräusche, alles da. Nur eine Käuferschicht 
sehe ich nicht. Wer die Superbikes 

mag, hat sich schon den Vorgänger »FaSt nijT KOSmeti" 
geholt. Und wer sie nicht mag, holt , y 

sie sich jetzt erst recht nicht. SCfie Änderungen.« 



WERTUNG SUPERBIKE 2001 





GRAFIK: 


TOLLES TEMPOGEFÜHL 

C0MPUTER-KI HAT 
NEUE SCHWÄCHE 


SOUND: 
EINSTIEG: 
KOMPLEXITÄT: 
STEUERUNG: 


BREMSE NERVT 




MULTIPLAYER: 



SPIELSPASS 



m 
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Sportspiel für Einsteiger, Fortgeschrittene und Profis 



NHL 2001 



\\ r 1 I ,/\ ENTWICKLER: EA Sports VERTRIEB; EA Sports TESTVERSION: Deutsche Verkaufs- 
•-^— *' ' ^ \ «=r H ir,n 1 .o SPRACHE: Deutsch MULTIPLAYER: bis 2 [Modem], 

PC), bis 12 (Netzwerk, Internet) INTERNET: www.easports.com, 
.com HARDWARE, MINIMUM: Pentium 200 MMX, 32 MByte RAM, 
3 D-Grafikkarte mit 4 MByte Video-RAM HARDWARE, OPTIMAL: Pentium 111/450, 
64 MByte RAM, 3 D-Grafikkarte mit 32 MByte Video-RAM 



yZ^r- iy\ Version 1.0 SPFW 

//^ ^ ,: ; \ bis5(a „ ei „ em 

§ \ ' \ www.nhl2001 





Zu ihrem zehnten Geburtstag hat sich die Eishockey- 
Referenz besonders fein gemacht: Brillante Grafik und eine 
Familienpackung neuer Optionen lassen keinen Sport-Fan kalt. 




■ 30 NHL-Teams 

■ 20 Nationalmann- 
schaften 

■ 10 Kamera-Blickwinkel 

■ i Schwierigkeitsgrade 

■ Team- und Spieler- 
Editor 

■ Erweiterter Karriere- 
Modus 115 Saisons) 

■ Vernünftige Steuerung 
nur mit Gamepad (ab 
acht Knopfe aufwärts) 



Kennen Sie auch das 
Gefühl der Leere, welches 
sich nach einem Grafik- 
karten-Upgrade einstellt? Da 
hat man eben ein paar 100 Mark 
verfeuert, aber der Windows- 
Desktop wird deswegen auch 
nicht schöner. Nur gut, dass es 
noch die Spieleindustrie gibt, 
um die schlummernden Kraftre- 
serven junger Hardware zu ent- 
fesseln. 

Sie müssen nicht mal zu einem 
3D-Shooter greifen, um imposante 
Polygon- und Texturen-Orgien 
durchs DDR-RAM zu spülen. Die 



Sport-Simulation »NHL 2001 « bietet 
phänomenale Spielfiguren, deren 
Gestik und Mimik fast schon 
gespenstisch echt wirkt. Zum Auf- 
takt jeder Partie stapfen die Athleten 
der Heimmannschaft aus dem Kabi- 
nendurchgang ins Stadium und dre- 
hen unter dem frenetischen Jubel 
der Zuschauer eine Aufwärmrunde. 
Wer diese technisch exquisite Szene 
zum ersten Mal sieht und dabei 



nicht schenkelklopfend einen sachli- 
chen Kommentar wie »Heiliger 
%©$§!!<! von sich gibt, muss 
scheintot sein. 

Zugegeben, nach wiederholter 
Betrachtung verursachen die grafi- 
schen Sahnehäubchen auf dem Eis- 
becher nur noch reduzierte Hormon- 
ausschüttungen. Aber NHL 2001 
begeistert uns, weil es auch bei 
Spieltiefe, Steuerung und Flexibilität 



»NHL 2001 raucht jedes andere 
Sportspiel in der Pfeife.« 
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SCHAU- 
SPIEL- 
SCHULE 



Mimik der Spiel- 
figuren ist sensatio- 
nell. Jubel, Trauer, 
Betroffenheit -den 
NHL-Akteuren ist der 
Gemütszustand ins 
Gesicht geschrieben. 





»Schüsse, Checks und gewonnene 
Schlägereien ändern das Momen- 
tum zu Ihren Gunsten.« 



jedes andere Sportspiel in der Pfeife 
raucht - sogar das Edelgekicke der 
FIFA-Reihe. Die NHL-Grundlage ist 
eine ausgereifte Steuerung, hinter 
der ein Jahrzehnt Eishockey-Kompe- 
tenz steckt. Mit dem (vorzugsweise 
analogen) Gamepad in der Hand 
schlittern Sie anmutig wie eine 
Eisprinzessin, verpassen Gegenspie- 
lern durch mächtige Bodychecks 
einen Zahnarzttermin und forcieren 
durch Traumpässe den Spielaufbau. 
Weniger effektiv als fixe Kombina- 



tionen sind Alleingänge. Ein tech- 
nisch guter Spieler führt durch 
Druck auf den »Deke«-Knopf einen 
geschwinden Haken aus, doch die 
Körpertäuschungen sind nicht mehr 
ganz so tödlich wie in der 2000-Ver- 



Viele Wege führen ins Tor 

Das Tor lässt sich aus allen Lebens 
lagen erfolgversprechend beballern 
Durch längeres gedrückt halten de: 
Feuerknopfs holen Sie zu mächti- - 



MANFRED DUY 



L Im realen Leben interessiert mich Eishockey nicht die Bohne, 
und auch die ach so berühmten NHL-Spieler sind mir völlig 
schnuppe. Aber wenn überhaupt eine Sportart existiert, die - wenn es 
sie nicht gäbe - für den PC erfunden werden müßte, dann wäre das 
der Kufensport. Anders als im digitalen Fußball, wo oftmals öde im 
Mittelfeld herumgegrätscht 

»Schlicht die beste 



PC-Sportsimulation.« 



nmelt es hi 
vor atemberaubenden Torsze- 
nen. Und die wurden optisch 
und akustisch derart spekta- 
kulär in Szene gesetzt, daß es mir schier den Atem verschlägt. Trotz 
kleiner Unzulänglichkeiten, wie der etwas verwirrenden Menüstruktur, 
ist NHL 2001 schlicht die beste Sportsimulation, die es derzeit auf dem 
PC gibt. Dies gilt auch und gerade für den 2-Mann-Mehrspieler-Modus. 
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DO WAH DIDDY DIDDY 



Eishockey-Stadien sind die letzte Hiphop-freie Bastianen der 
westlichen Welt. Doch wer will schon immer das gleiche George! 
hören, wenn in den Spielunterbrechungen die Reihen gewechselt 
werden? Mit dem »Ditty Importer« werden Sie zum DJ im Stadion, 
denn dieses Utility baut Ihre Lieblinys-MP3-Files in NHLZÜ01 ein. 
Die Musik wird sogar mit einer Ladung Hall zwecks realistischer 
Stadion-Akustik ausgestattet. Sie können das kleine, feine Pro- 
gramm bei Electronic Arts downloaden: ftp://ftp.ea com/pub/eas- 
ports/misc/nh 12001 /di tty_importer.exe 



»Der Gesichter-Importeur 
beschert nur bedingt ähn- 
liche, aber stets amüsante 
Resultate.« 



->gen Schlagschüssen aus. Am 
häufigsten haben wir die Torhüter 
aber mit schnellen Handgelenk- 
Schlenzern überwunden. Vor allem 
der One-Timer ist eine bewährte 
NHL-Waffe: Spielen Sie einen Pass 
und drücken Sie noch vor Puckan- 
nahme den Schussknopf. Der Spie- 
ler führt dadurch einen schnellen 
Direktschuss aus, der jeden Goalie 
stresst. Um einen schnellen Doppel- 
pass anzusagen, halten Sie einfach 
den Passknopf gedrückt: Der Team- 
kamerad schlenzt den Puck dadurch 
sofort in Ihre Richtung zurück. 

In den letzten paar Jahren wurden 
Computerintelligenz und Spielablauf 
der Serie immer wieder verfeinert, 
NHL 2001 will es jedem Recht 
machen: In einem neuen Menü 
pfriemein Sie nach Herzenslust an 



ZEHN JAHRE NHL 



Wenn es ein Jubiläum gibt, das uns noch mehr erregt als »zehn 
Jahre Deutsche Einheit«, dann ist es der runde Geburtstag der 
NHL-Serie. 1991 erschien EA's Ur-Eishockeyfürs Sega Mega Drive, 
damals noch mit Sprites und für Europa überarbeitet: Der alten 
Welt wollte man keine NHL-Vereine zumuten und ließ beim so 
genannten »EA 
Hockey« nur Natio- 
nalmannschaften 
auflaufen. 1993 
begeisterte die Serie 
erstmals PC-Besitzer 
mit Spielwitz und 
Statistiken satt. Alle 
Jahre wiedergab's 
seitdem aktuell zum 
NHL-Saisonstart in 
Nordamerika eine 
neue Version, woran 
sich auch in Zukunft 
nichts andern dürfte. 
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1 / Schiebereglern herum, um Rea- 
lismus und Schwierigkeit bestimm- 
ter Aktionen einzustellen. Damit 
beeinflussen Sie wichtige Faktoren 
wie die Präzision der Pässe, die Stär- 
ke der Checks, die Dauer von Turbo- 
Sprints und die Elastizität des Pucks. 
Machen Sie aus NHL 2001 ein wil- 
des Arcade-Gekloppe oder eine fein- 
nervige Simulation, bei der Sie sich 
jeden Pass hart erarbeiten müssen. 
Selbst Fundamentalisten, die immer 
noch der 89er-Version von Wayne 
Gretzky auf dem Amiga nachtrau- 
ern, müssen diesen Verbesserungen 
ihre Achtung zollen. 

Schönspielerei wird belohnt 

Ein weiteres cooles, neues Feature ist 
der »Momentum-Meter«. Diese Bal- 
kenanzeige neben dem Ergebnis ver- 
rät, welches Team gerade gut drauf 
ist und damit ein Quäntchen mehr 
Glück hat. Bei vollem Ausschlag sind 
Ihre Spieler schwerer vom Puck zu 



6 -W 
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trennen und haben bessere Chancen 
bei Torschüssen. Dieser schöne 
Zustand lässt sich erarbeiten, bei 
NHL 2001 wird Schönspielerei noch 
belohnt: Torschüsse, gelungene 
Checks und sogar gewonnene Schlä- 
gereien andern das Momentum zu 
Ihren Gunsten, Lassen Sie sich dage- 
gen im eigenen Drittel einschnüren, 
hat bald der Gegner Oberwasser. 
Auch das Publikum reagiert auf Ver- 
änderungen im Spielgeschehen, 
Liegt die Heimmannschaft zurück 
und leistet sich wiederholt Fehlpässe, 
gellen Pfiffe von den Rängen. Gelingt 
Ihnen dagegen ein Anschlusstor, feu- 
ern die Fans Ihr Team umso enthu- 
siastischer an. 

Kenner der nordamerikanischen 
Eishockey-Szene freuen sich über 
aktualisierte Daten und Statistiken. 
Das unterschiedliche Niveau der ein- 
zelnen Spieler kommt dieses Jahr 
gut rüber: Colorados erste Reihe ist 
zum Beispiel dramatisch besser als 
der Rest des Teams. In der Saison 
2001/02 wird der NHL-Betrieb um 
zwei weitere Mannschaften aufge- 
bläht: »Minnesota Wild« und 
»Columbus Blue Jackets« gesellen 
sich in die Kanonenfutter-Tiefebene 
zu den letztjährigen Debütanten aus 
Atlanta. Wer schnelle Erfolgserleb- 
nisse haben will, wählt lieber eines 
der Superstar-Ensembles wie »Colo- 
rado« oder »Detroit«. Wenn Peter 
Forsberg sich mal die Scheibe 
geschnappt hat, gibt er sie nicht 
mehr so leicht her. Man muss die 
Kader der 30 NHL-Teams nicht aus- 
wendig können, um besonders 





begabte Spieler sofort zu identifizie- 
ren. Zwei Icons verraten, ob Sie gera- 
de einen Scharfschützen oder einen 
besonders wuchtig checkenden 
Rambo steuern. Einige Stars wie 
Coverboy Owen Nolan vereinen 
beide Eigenschaften. 

Der Saison-Modus wurde 
gegenüber dem Vorjahr erweitert. 
Sie können jetzt bis zu 15 Spielzeiten 
lang die gleiche Mannschaft betreu- 
en. Durch Tauschgeschäfte mit 
anderen Vereinen und die Verpflich- 
tung von Spielern ohne Vertragsbin- 
dung kompensiert man Abgänge im 
Kader. Weniger realistisch sind die 
Spielernamen bei den 20 National- 
mannschaften, aber Sie können in 
Handarbeit für Abhilfe sorgen. Der 
Spielereditor erlaubt die Zurecht- 
schnitzung des Personals inklusive 
Einbau beliebiger Portraitfotos. Der 
letztes Jahr erstmals eingeführte 
Gesichter-Importeur beschert nur 
bedingt ähnliche, bevorzugt großna- 



sige, aber stets amüsante Resultate. 
Dummerweise lassen sich mit dem 
Eigenbau-Team lediglich Freund- 
schaftsspiele veranstalten. 

Schwere Online-Geburt 

Für Internet-Spiele wird erstmals die 
neue Matchmaking-Software von 
ea.com verwendet, die seit dem 5. 
Oktober Ihre Beta-Windeln abg< 
hat. Die Partnerwahl wird nicht il 
halb von NHL 2001 abgewickelt, statt 
dessen wird auf Ihren Inte 
Browser umgeschaltet. Es gibt ver- 
schiedene Länder-Lobbies (inklusive 
Deutschland), da Spielpartner aus 
der gleichen geographischen Regi- 
on eine bessere Datendurchschuss- 
Rate versprechen. Wenn mal alles 
klappt, steht und nicht abstürzt, 
machen die nur dezent ruckelnden 
Online-Duelle ernsthaft Spaß. Wenn 
Sie mit festen Partnern eine Online- 
Liga veranstalten, hilft ein eigener 
Menüpunkt bei der Verwaltung, (hl) 



o 


HEINRICH LENHARDT 


wenig 
nun ei 
passie 
wie ist 
der Ha 
menüs 
Einste 
Sie de 
tergeg 
und to 
mal bi 


Spielspaß enorm, Atmosphäre grandios, Tester glücklich. Mir 
ist es ja fast schon peinlich, NHL alle Jahre wieder mehr oder 
U über den grünen Klee zu loben. Aber diese Eishockey-Serie ist 
imal das Beste, was Ihnen auf dem PC in sportlicher Hinsicht 
en kann. Die 2001 er- Version inspiriert nicht nur zu neuen »Oh, 
das schön«-Gesängen, sondern hat auch erfreulich viel unter 
übe. In den Sub- 

stehen nützliche »oh, wie ist das schön.« 

regier, mit denen 

i Ablauf nach Belieben abmischen. Partien gegen den Compu- 
ner sind auf dem mittleren Schwierigkeitsgrad stets spannend 
rreich. Da kann ich auch damit leben, dass dem Burschen öfter 

ige Weitschuss-Tore gelingen. 


WERTUNG NHL 2001 




GRAFIK: 
SOUND: 


JSPLAYER 
SPIELSPASS 




RER SPHELABUUF 


EINSTIEG: 
KOMPLEXITÄT: 
STEUERUNG: 
MULTIPLAYER: 


m 







GESCHENK- 
TE BODY- 
CHECKS 



Sie wollten schon 
immer mal die Sprite- 
Herrlichkeit der 
frühen NHL- Jahre 
erleben, am besten 
völlig kostenlos? Dann 
statten Sie Electronic 
Arts' Onlinespiele- 
Portal ea.com einen 
Besuch. In der »EA 
Sports Arena« können 
Sie über Ihren Brow- 
ser klassische Versio- 
nen von NHL und FIFA 
spielen, allerdings nur 
gegen Computergeg- 
ner. Die nötige Soft- 
wäre wird online 
rübergeschubbelt, Sie 
müssen nur die Gratis- 
Registrierung über 
sich ergehen lassen. 
Die Oldies sehen nicht 
nur putzig aus, son- 
dern machen noch 
erstaunlich viel Spaß. 



Killen Sie die Mittags- 
pause auf der Strafbank: 
NHL97aufea.com 
beschert Eishockey- 
Nostalgie online. 
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Taktik-Rollenspiel für Profis 



EVIL ISLANDS 



DEMO 

AUF CD A 



ENTWICKLER: Nivsl Interactive VERTRIEB: Ravensburger Interactive TESTVERSION: Beta vom Oktober 2000 SPRACHE: Deutsch MULTIPLAYER: bis 3 
(Netzwerk, Internet) INTERNET: www.evil-islands.com HARDWARE, MINIMUM: Pentium 11/233, 64 MByte RAM, 3D-Karte HARDWARE, STANDARD: 
Pentium 111/450, 128 MByte RAM, 3D-Karte HARDWARE, OPTIMAL: Pentium Hl/600, 128 MByte RAM, 3D-Karta 

Strategie ist in, Taktik noch mehr, Rollenspiele sind sogar mega-in 
- eine Mischung aus diesen Komponenten sollte also sehr 
bekömmlich sein... 

ten, sowie Wettereffekte wie Regen 
und Schnee, dürfen Sie dabei eben- 
so wenig aufhalten wie die mengen- 
mäßig haushoch überlegene Geg- 
nerschar. Schließlich ist dieser Titel 
sozusagen ein Taktik-Rollenspiel 
und muss daher quasi per Definition 
zahlreiche Kämpfe bieten: In Echt- 
zeit dreschen Sie und Ihre bis zu 
zwei Begleiter auf die heimische 
Flora ein. Am Start befinden sich 
dabei nicht nur Ratten, Spinnen, 
säurespuckende Kröten, Wölfe und 
Wildschweine. Vielmehr wollen 
auch Zombies, riesige Trolle, Zyklo- 
pen und selbst Drachen Ihre Pläne 
durchkreuzen. 

Ähnlich wie bei einem üblichen 
Rollenspiel kassieren Sie nach 
jedem erfolgreich beendetem 
Gerangel Erfahrungspunkte. Offen- 
bar haben die russischen Entwickler 




■ 3 verschiedene 
Welten 

I Insgesamt 74 Auftrage 
I Kombination aus Tak- 
tik- und Rollenspiel 
I Frei drehbares 3D 
I Rund30Grundtypen 
von Gegnern 

■ Umfangreiche Hintsr- 
grundgeschichte 



Was könnte schöner sein, 
als gemütlich auszu- 
schlafen. Doch was, 
wenn man gar nicht im eigenen 
Bett liegt, sondern überra- 
schend unter offenem Himmel 
aufwacht? 

Die Verblüffung der zunächst 
namenlosen Hauptfigur von »Evil 
Island« ist jedenfalls perfekt, als sie 
inmitten der Trümmer eines uralten 
Tempels die Augen öffnet. Der junge 
Mann kann sich weder daran erin- 
nern wie er überhaupt hierhin kam, 
noch wer er eigentlich ist. Ähnliche 
Erlebnisse kennen viele von uns 
sicher vom letzten Betriebsfest oder 
am Morgen nach einer zünftigen 
Klassenfete. Doch dürften selbst 
unter unseren Lesern nur wenige 
sein, die in diesem Zustand plötzlich 
als Auserwählte angesprochen wer- 
den. Tatsächlich sehen die Bewoh- 
ner eines nahegelegenen Dorfes 
einen derartigen Übermenschen in 



Ihnen - und das nur, weil Sie in den 
recht unbequemen Tempelruinen 
nächtigten. 

Tarnen und Täuschen 

Rasch erfahren Sie, mit welchen 
Problemen Ihre Mitmenschen zu 
kämpfen haben: Räuberbanden, 
Goblins und Orks schneiden die 
Siedlung genauso zuverlässig von 
der Außenwelt ata, wie Sie von Ihren 
Erinnerungen getrennt sind. Es gibt 
Rivalitäten unter den gar nicht so 
braven Bürgern und langsam däm- 
mert Ihnen, welche Mammutaufga- 
be da auf Sie zukommt. Letztendlich 
sind 74 Probleme zu lösen, und nur 
ein Teil davon ist in dieser Gegend 
angesiedelt. 

Insgesamt drei sehr verschiedene 
Welten mit unterschiedlichen Klima- 
zonen und Entwicklungsstufen müs- 
sen durchschritten werden, bis Sie 
Ihrer Identität auf die Spur kommen. 
Wechselnde Tages- und Nachtzel- 



»Von Comman- 
dos inspiriert.« 



ihre Freizeit gerne mit dem Taktik- 
Knaller »Commandos: Hinter feindli- 
chen Linien« verbracht, denn es fin- 
den sich bei Evil Islands zahlreiche 
ähnliche Elemente: Wie beim ver- 
meintlichen Vorbild kommt man 
meist mit tumben Drauflosprügeln 
nicht weit. Selbst zu Beginn wim- 
melt es nur so vor völlig überlege- 
nen Gegnern, denen Sie im 
wahrsten Sinne des Wortes besser 
aus dem Wege gehen. 
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SO SPIELT SICH EVIL ISLANDS 



An Aufträgen herrscht bei Evil Islands wahrlich kein Mangel. Mal 
müssen Sie Fallen ausschalten, mal mit Gegnern ringen, mal an 
überlegenen Feinden vorbeischleichen. Wir haben eine Mission 
beispielhaft aufgezeichnet. 



Babur, der 

Faustschwinger, 

hat nicht nur 

zahlreiche Waren 

in seinem Laden 

im Angebot, er 

kennt auch 

etliche 

Geschichten. 

Unter anderem 

berichtet er von 

einer Hexe, deren 

Wissen Ihnen 

nützlich sein 

könnte. 


[iB 



Beim Missions- 

briefing erfahren 

Sie wertvolle 

Hinweise und 

Details, die Ihnen 

das Leben 

leichter machen 

könnten. Speziell 

der Lagepianist 

nutzlich, Verräter 

doch den Zugang 








© 






Fallen deak- 
tivieren zu kön- 
nen, kriechen Sie 

unbeobachteten 




i. 

ttl 

.-'■■■ 


Moment am 
gefahrlichen Troll 
vorbei. Weiter 
hinten liegt ein 
Schlüssel, mit 
dem Sie die Fall- 
en ausschalten. 






> 



Nachdem weit- 


17m 




eren Fallen der 




Saft abgedreht 






wurde, ein Rudel 






Wolfe besiegt ist 






und der 






nächste, wache- 






schiebende 






Muskelprotz 






umschlichen 






wurde, stehen Sie 






vor dem Wohn- 






und Geschäfts- 






haus der Hexe. 








Auf der Über- 
sichtskarte sind 
die bis dahin 
begehbaren 
Abschnitte der 
Welt einge- 
tragen. Hier 
wählen Sie in 
aller Ruhe aus, 
welchen Auf- 
trag Sie als 
nächstes an- 
gehen. Zudem 
können Sie von 
hier aufs Inven- 
tarzugreifen. 

Wer mag zoomt 
aus dem 
Geschehen he- 
raus, und erhält 
so einen guten 
Überblick über 
das Geschehen. 
Allerdings wer- 
den nur die 
Gegner 
angezeigt, die 
Ihre Spiel- 
figuren just in 
diesem Augen- 
blick sehen 

In unmittelbarer 
Nähe zum Fund- 
ort des Schlüs- 
sels befindet 
sich schon der 
erste Fallen- 
Kontrollstein. 
Der Schlüssel 
wird eingesetzt, 
der Stein fährt 
in den Boden 
hinein und Sie 
können den 
nächsten 
Abschnitt 
passieren. 

Die alte Hexen- 
meisterin ist 
freundlicher als 
gedacht. Hier 
können Sie 
neue Zauber- 
sprüche erwer- 
ben und bekom- 
men sogar eine 
weitere Beglei- 
terin angeboten. 
Da die Dame 
jung und 
charmant ist, 
nehmen Sie 
sofort an. 
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■ Gemeinsam sind wir stark 

Per Mausklick lassen sich die Hel- 
den wahlweise in den Schlamm 
werfen oder wieder aufrichten. Da 
sich die computergesteuerten Mon- 
ster ständig umherbewegen und 
dabei ihr Sichtfeld konstant ändern, 
ist es nicht immer ieicht, seine Tar- 
nung aufrechtzuerhalten. Schaffen 
Sie es, einer Kreatur überraschend 
von hinten in den Rücken zu fallen, 
wirken die ersten Schläge spürbar 
verheerender. 

Um den Überblick zu behalten und 
nicht im Handumdrehen niederge- 

»Russische Beta-Tester 
sind harte Kerle.« 

rungen zu werden, sollten Sie reich- 
lich Gebrauch von der Pausetaste 
machen. Im eingefrorenen Zustand 
lassen sich Bewegungs- und 
Angriffsbefehle geben sowie Magie 
einsetzen. Anfangs wird besonders 
der Heilzauber von großem Nutzen 
sein, später kommen diverse offensi- 
ve Sprüche hinzu. 

Dummerweise reagieren die eige- 
nen Mannen sehr unlogisch: Be- 
fehlen Sie Ihrem Helden von hinten 
eine Wache zu attackieren, so legen 
im gleichen Augenblick Ihre Kumpel 



los, ohne dass Ihnen ein Kommando 
' dazu erteilt wurde. Koordinierte 
Angriffe werden dadurch vereitelt. 
Nur wenn Sie mit dem Angriffsbefehl 
warten, bis sich der Held unmittelbar 
an den Wächter angeschlichen hat, 
haben die Spontanaktionen der 
Gefährten keine unangenehmen 
Auswirkungen mehr. 

Die sterblichen Überreste be- 
zwungener Gegner werden per 
Mausklick geplündert - oft finden 
sich dort Münzen oder nützliche 
Gegenstände. Aber auch Felle oder 
Krötenbeine dürfen Sie im nächsten 
Laden verscherbeln. Dort können 
Sie nicht nur fertige Waren erwer- 
ben, sondern im Baukastensystem 
Ausrüstungsgegenstände und Zau- 
bersprüche anfertigen. 

Wo die 

harten Kerle wohnen 

Neben einer guten Panzerung sind 
geeignete Fern- und Nahkampfwaf- 
fen entscheidend. Die erhaltenen 
Erfahrungspunkte sollten möglichst 
gezielt zur Steigerung bestimmter 
Eigenschaften der einzelnen Charak- 
tere eingesetzt werden. Unprakti- 
scherweise haben Sie nur vor 
Beginn eines Einsatzes Zugriff auf 
den Charakterbildschirm und das In- 
ventar. Wer Gegenstände zwischen 
den eigenen Recken tauschen möch- 
te, sollte dies folglich beizeiten tun. 

Die Präsentation des Spiels 
erfolgt in echtem, frei drehbarem 
3D, wobei die Orientierung oft | 
schwer fallt. Entschädigt werden Sie 
dafür mit faszinierenden Landschaf- 
ten - von bewaldeten Hügeln und 
schneebedeckten Gipfeln bis hin zu 
unheimlichen Höhlensystemen, 
unfruchtbaren Wüsten und exoti- 
schen Städten. Sogar das Aussehen 



i THOMAS WERNER 




der Spielfiguren ändert sich abhän- 
gig von der gewählten Ausrüstung 
und dem Verwundungsgrad. 

Die Vielfalt an Aufträgen, die zahl- 
reichen Gespräche mit Ihnen begeg- 
nenden Personen und die liebevolle 
Gestaltung tragen zum besonderen 
Flair von Evil Islands bei. Leider 
scheinen russische Beta-Tester ent- 
weder ganz besonders harte Kerle zu 
sein oder ihr Scheitern nicht zuge- 
ben zu wollen. Anders ist es nicht 
erklärlich, weshalb der Frustfaktor so 
wahnsinnig hoch ausfallen konnte. 
Symptomatisch war eine Präsentati- 
on durch den Chefentwickler, dem es 
trotz mehrerer Anläufe nicht gelang, 
eine Harpyie erfolgreich von hinten 
anzugreifen. Tröstlich, dass Sie 
wenigstens bei Mehrspielerpartien 
zusammen mit Freunden an schwie- 
rigen Stellen scheitern und gemein- 
sam darüber fluchen dürfen. Unsere 
Kennzeichnung dieses Programms 
als Profispiel ist daher sehr ernst zu 
nehmen. Ravensburgers neues 
Label Fishtank, dessen erster Titel 
Evil Islands ist, will sich besonders 
an Hardcore-Spieler wenden. Das ist 
mit diesem Spiel in der Tat gelun- 
gen, (tw) 




. 'JLm Wie gerne hatte ich Evil Islands eine 80er- Wertung verpasst - schließlich 
vx'TÄI ist die Idee eines 3D-Fanl8sy-Taktik-Rollenspiels wirklich innovativ. Darü- 
ber hinaus ist die Story ansprechend, die Szenerie atmosphärisch und die Aufträge 
sind abwechslungsreich. Zusammengefasst; der Stoff, aus dem die Spieler-Träume 
sind. Leider hat diesen Titel offenbar nie ein halbwegs normaler Mensch probe- 
gespiett, denn sonst wäre der 

»Absolvieren Sie vor- 



her Zen-Ubungen.« 



enorm hohe Schwierigkeits- 
grad sofort aufgefallen. Eine 
derart gehallte Ladung Frust is 
dem Spielspaß abträglich, 
selbst Profis sind versucht, an 

einigen Stellen aus Verzweifelung in die Tischplatte zu beißen. Hinzu kommen 
diverse kleinere Designmängel, so dass ich Evil Islands mit Bedauern Punktabzug 
verordnen muss. Menschen auf der Suche nach großen Herausforderungen sollten 
unbedingt zugreifen, andere sollten vorher Zen-Übungen absolvieren. 



WERTUNG EVIL ISLANDS 




GRAFIK: 

SOUND: 

EINSTIEG: 

KOMPLEXITÄT: 

STEUERUNG: 

MULTIPLAYER: 



JSPLAYER 

SPIELSPASS 



m 
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Geschicklichkeitsspiel für Einsteiger und Fortgeschrittene 



FROGGER 2: 
SWAMPTS REVEMGE 

ENTWICKLER: Blitz Games VERTRIEB: Hasbro Interactive TESTVERSION: Import- Version 1.0 SPRACHE: Englisch (Deutsch in Vorbereitung) MULTI- 
PLAYER: bis 4 (an einem PC) INTERNET: www.frogger.com HARDWARE, MINIMUM: Pentium/200 MMX, 32 MByte RAM, Grafikkarte mit 2 MByte Video- 
RAM HARDWARE, OPTIMAL; Pentium 11/300, 64 MByte RAM, 3 D-Graf ikkarte mit 16 MByte Video-RAM 



I IG Kapitel 
I 35 Level 

I Spielerisch erweiterte 

Interpretation des 

Arcade-Oldies 
I Bonusspiele (Jagd 

nach Bestzeitl 
I So jugendfrei, 

dass es quietscht 



Was ist grün und will auf 
Ihre Festplatte? Der Ur-Enkel 
eines 20 Jahre alten Kult- 
Spielautomaten. 

Auf dem Seerosenblatt 
knutscht Frogger inbrüns- 
tig mit seiner langzüngi- 
gen Frosch -Freund in Lillie und hat 
dabei keine Augen für die jünge- 
ren Geschwister. 

Der verbitterte Krokodilleder-Liefe- 
rant Swampy kann sich deshalb die 
lieben Kleinen schnappen und mit 
ihnen aus dem Staub machen. Kein 
Fall fürs Jugendamt, vielmehr Be- 
schäftigungstherapie für hüpffeste 
PC-Spieler. 

Retro Gamer sind eine schwei- 
gende Mehrheit: Hasbros 1997 ver- 
öffentlichtes 3D-Remake des Spiel- 
automaten »Frogger« hat sich still 
und heimlich millio- 
nenfach verkauft. Kein 
Wunder, dass die alte- 
rungsbeständige Am- 
phibie erneut die 
Froschschenkel 
streckt, um in 35 kur- 
zen Leveln die Brut zu 
retten. Mit Gamepad 
oder Tastatur hoppeln 
Sie Feld für Feld in die 
Frogger-Blickrichtung. 
Drei Feuerknöpfe 

lösen Sonderaktionen 
aus. Dank doppeltem 
Rittberger übersprin- 
gen Sie Abgründe und Gegner, 
schnaufen sich per Zungenschlag 
Extraleben oder Turbo-Hopper ein 
und erhalten durch kehliges Reso- 
nanzquaken einen Hinweis auf die 
Position der rettungs bedürftigen 
Jungfrösche. 

Urning macht den 
Froschkönig 

Frogger, der Zweite, hüpft mit zeit- 
gemäßer Polygon-Geschmeidigkeit 
durch die unerbittlich bunte SD- 
Spielwelt. Die ist gemeiner, als es 
die bonbonfarbene Herrlichkeit ver- 
muten lasst. Volle Konzentration 
und ein Gamepad sind ratsam, um 




UR-FROSCH 

Lieber Frsi-Frogger als 
Freibier: Die Original- 
version des Klassikers 
können Sie kostenlos im 
Internet spielen - vor- 
ausgesetzt, Ihr Browser 
ist mit der Shockwave- 
Erweiterung ausgestat- 
tet. Knacken Sie den 
High Score in der 
Online-Spielhalle: 
www.hasbroinler 
active.com/atari/ 
shockwavegames.htm 




Ausweichmanöver und Hüpfer- 
Timing zu meistern. Wer genervt ist, 
tritt auf der einfachsten Stufe mit 
zehn Bildschirmleben an und hat die 
nicht sonderlich komplexe Frosch- 
hatz schnell durchgespielt. 

Der Spielstand wird automatisch 
gespeichert, Sie machen beim 
zuletzt erreichten Level weiter. Im 



nicht unwitzigen Multiplayer-Ren- 
nen hoppeln vier Spieler gleichzeitig 
los. Im Arcade-Modus spielen Sie 
eine leicht modernisierte Variante 
des original Frogger-Automaten 
nach. Wer gründlich alle Münzen in 
den Leveln der Hauptstory aufsam- 
melt, schaltet zusätzliche Spielfelder 
frei, (hl) 



Ol 



HEINRICH LENHARDT 



Vv,x' Kermit der Frosch hat es schon immer gewusst: Es ist nicht 
■V « leicht, grün zu sein. Frogger 2 spielt sich anfangs wie 
geschmiert, kann aber immer wieder dezent frosten: Die Kollisionsab- 
frage entscheidet im Zweifelsfalle gegen den Angeklagten. 
Das Frogger-Remake von 1997 war cool und witzig, aber diese »neue« 
Fortsetzung wirkt wie hastig in der Mikrowelle aufgewärmt. Immer- 
hin: Wer kurzfristige Jump-and- 

Run Putzigkeit mit ein paar Nostal- »£$ jgf fUCht leJCht, 
giewallungen verbinden will, fährt .. . 

mit Frogger 2 ganz gut. ^fUll ZU Seifl.« 



WERTUNG FROGGER 2 








SOUND: 
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Strategie-Action für Einsteigen Fortgeschrittene und Profis 

RAiNBOW six COV ERTOPS 

ESSENTIALS 



ENTWICKLER: Red Storm Entertainment VERTRIEB: Ubi Soft TESTVERSION: Beta vom 
Oktober SPRACHE: Deutsch MULTIPLAYER: bis 2 (Modemi, bis 16 (Netzwerk, Internet) 
INTERNET; www.redstorm.com, www.ubisoft.de HARDWARE, MINIMUM: Pentium/233 
MMX, 32 MByte RAM, 4M Byte-Grafikkarte HARDWARE, STANDARD: Pentium 11/300, 
64 MByte RAM, 16MByte-Grafikkarte HARDWARE, OPTIMAL: Pentium IM/500, 128 MByte 
RAM, 16MByte-Grafikkarte 



Kein komplettes Spiel präsentiert Red Storm hier rechtzeitig zum 
Weihnachtsgeschäft, sondern eine Mixtur aus wenigen neuen 
Einsätzen und Multimedia-Nachschlagewerk. 




I 3 Kampagnen- 
Missionen 
I 6 Trainingseinsätze 
I Über 80 Videosc hnipsel 

im Lexikonteil 
I Mitwirkung vonZombie 
Vfi Studios 



Quiz zum Thema Terro- 
rislenbekämpfung 
Allein lauffähig 



ie bislang erfolgreichsten 
| Spiele im Taktik-Shooter- 

Bereich dürften sicherlich 
die beiden Teile der »Rainbow 
Sixit-Serie sein, von denen 
jeweils mehr als eine halbe Milli- 
on Exemplare verkauft wurden. 

Mit diesem Titel beschreitet Red 
Storm Entertainment jetzt neue 
Wege. Die Software-Firma von 
Erfolgsautor Tom Clancy kombiniert 
hier einen »Rogue Speam-Ableger 
in (Vlissions-CD-Umfang mit einer 
Multimedia-CD-ROM. 

Anarchisten-Bekämpfung 
für jedermann 

Im Multimedia-Part geht es - wer 
hätte das gedacht - um die realen 
Antiterror-Organisationen wie die 
GSG 9, die Delta Force oder den bri- 
tischen SAS. Hier lesen Sie über 
deren Vorgehensweisen und Aus- 
rüstung, über die psychologische 
Natur der Terroristen oder histori- 
sche Ereignisse. Dazu wird die 



gewagte These aufgestellt, dass Ter- 
roristen steh nur wenig von den Mit- 
gliedern der Elite-Truppen unter- 
scheiden. Sie erfahren, dass die 
GSG 9 beispielsweise auf Grund des 
schrecklichen Desasters bei den 
Olympischen Spielen 1972 gegrün- 



det wurde, als 



;che Extre 



sten mehrere israelische Sportler 
töteten - was hauptsächlich wegen 
den unzulänglich ausgebildeten und 
ausgerüsteten hiesigen Sicherheits- 
kräften möglich war. Dabei werden 
erstaunlicherweise vernünftig klin- 
gende Essays geboten, die den Tat- 
sachen entsprechen und etwa den 
ersten, völlig verpatzten Einsatz der 
Delta Force nicht beschönigen. 1979 
starteten die Amerikaner nämlich 
einen Versuch, im Iran gefangen 




gehaltene Geiseln zu befreien. Nicht 
nur, dass sie keines der Opfer bei 
dieser Aktion retten konnten (sie 
wurden erst 1981 freigelassen), ein 
Hubschrauberpilot zerstörte durch 
sein Ungeschick einen Helikopter 
und beschädigte mehrere weitere 
und ein Flugzeug schwer. Acht 
Delta-Force-Mitglieder kamen dabei 

Es wird ihnen freigestellt, einfach 
alles durchzulesen oder es in Lektio- 
nen zu lernen, die dann auch abge- 
fragt und mit kleinen Orden belohnt 
werden. Zwar finden Sie eine 
Menge Bilder und Videos, die aber 
alle kurz ausfallen. Das 3D-animierte 
Menü macht es oft schwer, die 
Unterpunkte zu lesen, Hyperlinks 
suchen Sie auch vergeblich. Im Text 
sind lediglich einige Begriffe farblich 
hervorgehoben, zu denen sich beim 




»Red Storm Entertainment geht 
knausrig mit den Missionen um.« 
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Anklicken ein kleines Fenster mit 
Erklärungen öffnet. Generell wirkt 
alles sehr textlastig. 

Wenig neue Missionen 

Dass Red Storm mit den Missionen 
eher knauserig umgeht, wissen wir 
ja schon von den Missions-CDs, die 
jeweils nur fünf neue Aufgaben 
boten. Hier sind es im Kampagnen- 
Modus sogar nur drei, die Sie in den 
Dschungel, einen amerikanischen 
Raketensilo und eine sowjetische 
Militär-Basis führen. Dazu liegen auf 
der CD noch sechs Trainingseinsät- 
ze, die aber ebenfalls schnell absol- 
viert sind. 

Am Produkt beteiligten sich inte- 
ressanterweise die Zombie Studios, 
welche die Konkurrenz-Reihe »Spec- 
Ops« begründeten und deren Fir- 
menchef und Gründer Mark Long 
bei den Rangers war- ebenfalls eine 
Etite-Einheit. 

Trotzdem finden Sie keine neuen 
Waffen oder Gegner und auch 
keine zusätzlichen Mehrspieler- 
Modi. Optisch wäre ebenfalls eine 
Überarbeitung nötig. Gerade beim 
Einsatz im Regenwald fallen die 
Limitierungen der Grafik-Engine 
auf. Zwar laufen Sie über eine 
schöne Hängebrücke, von der es 
recht tief nach unten geht, aber das 
Dickicht ist voller Wände, die mit 
Dschungel-Texturen tapeziert wur- 
den. So etwas wollen wir heutzuta- 
ge eigentlich nicht mehr sehen. 
Zumindest ist das Spiel allein lauf- 



fähig, Sie benötigen also weder 
»Rainbow Sixs noch »Rogue 
Spear«. Die Soundeffekte gefallen 
uns immer noch sehr gut, auch 
wenn die an Hans-Zimmer-Sound- 
tracks erinnernde Musik die gleiche 
wie in Rogue Spear ist. In der uns 
vorliegenden Test-Version tauchen 
jedoch einige Schnitzer auf: So ist 
der Setup-Punkt im Startmenü mit 
»Covert Ops starten« benannt, dazu 
übersetzten die Dolmetscher in den 
Sprachsamples »Radio« (Funk- 
gerät) mit »Radar«. 

Alles in allem ist der Umfang sehr 
mickrig, denn in wenigen Stunden 
sind alle Missionen inklusive Trai- 
ning absolviert. Freunde der vorhe- 
rigen Programme werden sich aber 
sicherlich ob des Nachschubs freu- 
en und Spaß haben, (mash) 




MARTIN SCHNELLE 



»Covert Ops eignet sich 
nur für echte Anhänger. « 



Nach gut einem Jahr hätte ich mir doch mehr erwartet als 
-* I neun neue Missionen, von denen zu allem Überfiuss sechs nur 
zum Training dienen und direkt angewählt werden können. Keine 
neuen Waffen, und 
dazu sind die Level 
nicht einmal realen 
Lokalitäten nachemp- 
funden, was bislang 
für den besonderen Reiz bei der Rainbow-Serie sorgte. 
Der Multimedia-Part ist sehr interessant, aber die fehlenden Hyperlinks 
und Textwüsten schrecken wohl nur Hardcore-Fans nicht ab. Die Prü- 
fungen in den sieben Wissensgebieten machen dagegen Spaß, es wäre 
nur schön gewesen, wenn man sie im Wettstreit ablegen könnte. Die 
Covert Ops eignen sich daher eigentlich nur für echte Anhänger von 
Rainbow Six, aber für die entspricht das Spiel allen Erwartungen. Keine 
großartigen Neuerungen, wenig Spielinhalt, Spaß macht's trotzdem. 



WERTUNG RAINBOW 6: COVERT OPS 
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ZUSAMMEN ALS IHR PARTNER FÜR GAMES VON A - Z 



AN ER N 



% gameplay 



i GATEWAY TO GAMES 



BESTELL-HOTLINE: 0931 - 35 45 255 

TELEFONISCH VON 9:00 UHR BIS 20:00 UHR (SA. VON 1 0:00 UHR BIS 16:00 UHR) ... 



AKTUELLE HIGHLIGHTS 



MS InteiliVf...-.- ■! 

MSSWCanepadPrn l 

LRM5SWFFWheelUSB . Dt 

LR360r.lM.ivr... r.ovoo.01 

LR Ferrai' m. Pedale l 

LR R4 Force Wheel . DM239, 

MaxiDVI)-<IJV12x r.fc 

3D Prophet li VX i» 

Maxi Sound 4tissimu XI LN 

Maxi Sound Muse .0 

Top Gut! tm J 

Top Gun Afterbumer * 

TopGunUHAUerburner .. . VA 

MSSWrT|oystlci2,0IJ5B i* 

MS Sidewmder USB , o 

Joystick Cy borg 2000 o 

joystkkrybnig jDUSB C 



Heavy Metal FAKK 2 

Heavy MrtjlFAl«?e. 

Helst ,, 

Hernes 3 Shad.of Deatti D 
Herrscht . .i.- 1 y "ip Zeus 
Hitman Cudenamed? .. 
HomeworklllCataclysm . 

Icewind Dale om 69. M : 

I ce wind Ode enql . DM 69.9! 

Imperium der Ameisen OM 74.9! 

DM79.Ä 



I 



om 79. 95 



InColdfil 



Anpfiff RTL (-„Kb Manager 
Army Mei: Sarges Heroes . 
Autobahn, asei 1 ., NOVOO 

B17Flyiiii; r, nrlres'li NW 00 

Baldii("«r,H!vil 
Baldur'sGateilengl. ., 
Battlelslell, M3VUU 

Big Brolher 2 . NOVOO.. 

BlairWltchi>ini«t J novoo . 

Blairwitt ■■ Projekt I 

■ Bundesliga 2001 Manager 

■ Bundesliq.iSr.ir-. .>ii/l 

- C&C3Megab. ■ 

■ CS.C3Tib.Su'! Ft'Lfr'rurm 

■ C&CAIai.nHo(2.. . 

* C&CAIarmKoWennl 

CalltoPower 2 NOVOO.. 

Call to Puwe* 2 £V NOvOO 

Carmageddon I DK 2000 

■ Chicken Run novuu . 

Clou2 NOVOO . 

s. Colin Mi Wae Kaliy2,0 DEZ00.. 

Cultures Cntd. Vlnlands 

Daikatana 
Dalkar.an.> engl 

Dark Re.qn II , 

Deep Fighii'- 

Delta foicJLdndWarrio ...NOVOO 

- Der Patrizier 2 NOVOO.. 

Diablo II 

DleFluchl vMonkey Island .. novoo 

Die Räch d.Sumpthlihner 2 

9l DieSiedlL-r4 oezoo .. 

Dte Sin» 

Die Sims: Ua< wolle Leben 

Die Sternenfahrer v.Cat an ..NOVOO.. 

■ DieVölker2 NOVOO.. 



Jagdvertiaid 44 

Kiss Psych.. Onus DM79.9: 

Kiss Psycho Clrcus uncut OM79.9! 

Kleopatra Konigin d. Nils DM44.9! 

Legoiand DM74.9! 

MBTruckRacIng OM79.9! 

MDK2 . . DM64.9! 

Metal Gear Solid NOVOO DM69.9! 

Metal Geai Solid engl. V. ... OM 79.9! 

Midtown Vadness? NCvou DM69.9! 

Might&VaqirVIII DM74.9! 

Moorhuhnjagd 2 



MS Cr 

MS Linie IS2!)01 

Muslc 2000 

■ NBAUveJOQl 0(200 

■ NHL2001 

* NoOnelives Forever or?00 

Outforcr 



M94.9! 



Vi 44.9! 



■ ■ TombRaiderSKU NOvou DM89.9! 

Tombstu-ii'1882 OM39.9-: 

TonyHawk*s2 novoo OM64.9! 

a- Uefa Soccer 2001 DFJOO . DM74.9! 

VampireSpenal Edition 3M 119.9! 

Vamplre Du- Vaske'ade DM79,9! 

Vampire-. -v DM79.9! 

Verfolgungsjagd novou DM69.9! 

Warlords Banlecry . . . DM74.9! 

> Werwiiri Millionär? novoo DM69.9! 

Wizard RWairiors llintd. . DM99.9! 

Wizards & Warr.ors 



Ducati t 

■ EA Rugby 2001 

Earth 21 50 Moon Projekt 

Evil Island 

- Fl Championshlp S20O0 .. n 

■ Fl Orfidol kai-i Manager .. i- 
F1 Wold Grand Prix 2000 ...» 

- FIFA200I * 

Frontsch weine 

FurFightprs 

Gamemaker 2000 Pm 
GamePrug Starler Kit 4 

i-Glants c 

Grand Prix 3 

Cround Control 

Half Life dt. Generation Pack 

Handy Experte 



DAS SPIEL HAT EINE NEUE 

DIMENSION ERREICHT! 

gameplay, Joysoft und der Theo Kranz Versand 
haben sich zum größten Spiele-Spezialisten 
Deutschlands zusammengeschlossen. 
Und das heißt: die allerneuesten Spiele für 
alle Systeme, jegliches Zubehör, kinderleichtes 
Bestellen und superschnelle Lieferung. 
Wir wissen, wies geht. 
Anrufen, bestellen, spielen. So einfach ist das. 



FIFA 2001 



Panz.Gen. Barbarossa 
Pizza Co intL'-icin 2 

Play the Games 1 

Pokemon !Jrucks: u d.n I . 
PoktSmon Jiuckstijdiu rot 

Projekt I.G.I.. NOVOO DM79.95 

Resident Lvil (. Nerni-jis OM 79.95 

RTL Der Ckwn . ... . novrjO DM59.95 

51m City J 000 Deutschland DM74.95 

Simon t. Soicerer 3D NOVOO OM 79.95 

St.Tr.VoyagerEiiteFnrre OM79.95 

StarTrekConqLCStOnline . .. . OM 49.95 

Star Trek New Wwfds . om 64.95 

StarTrekV. tht InnvS;. fil OM109.95 

Stafflet?! Ccmmand OM39.95 

Sudden Strikt- ..DM79.95 

:■ Sydney2O00 DM89.95 

*■ TedinoMage . . novoo DM89.95 
" alCurs. 




(§) gameplay 



THE GATEWAY TO GAMES 



Wenn wir's nicht haben 

dann hat's keiner! 



INTERNET: WWW. GAMEPLAY. DE 

... ODER RUND UM DIE UHR IM INTERNET BESTELLEN 



AKTUELLE SPIELEHIGHLIGHTS 
Die Siedler IV 




PC GAMES 

Art.Nr.: PCCD3356 _„. 

Release: DEZ 00 DM 



Tomb Raider 5 




PC GAMES 

Art.Nr.: PCCD3412 t/1 

Release: erhältlich DM J*T 



illlli PREISHAMMER 



Age uf Wonde;-. | 

«* Anno 1602 i 

fl*A<.t & Oh. ggf Jsd I 

Ü^AiU-n* S:u- : . rr t illiei i 

sStHattk'lllelll .... i 

*S.-8ug^ßuiinyduf Zuitreise .... I 
liLIJ-üff limited td «l | 

"tirSfe-Bundesliga Stars 2O0O ., i 

Ryjar.tuie I 

$S Darfcstone i 

•*•*• Der Verkehr ig Igai« I 

..--».«■ ^-1 Sld Von le Mai» | 

Die Nacht der Schurken Rl i 

Die Rache der Sumpfhühner i 

*nieVölkeiCo!dldltJon i 

**j l>i<r i'v'l V./IIJ Sjit'k'Sarr [ 

SS'Dir«er i 

flÖ-Oungcon Keeper 2 I 

[Villi!..;. [ 

graust llanmeipieli [ 

riylnoi Pilot . [ 

ÄriwtComiiid'id I 

in- sakpn . . i 

Gern In FvD'irtion [ 



Gold r, m « IV . 
Grand IhfH Auto . . 
Grand Iho't Auto .> 



■ - lirseliAir li>v.. 

•WKdler Total 

*t> I .Luke: üdftunsa.d Spur 



-fWire 



Michael Owen Fußball . . 
Natlo isfighterCommand . 

41 Outcasl 

Rdtsd MA<.-erius,Urtuubu 

Sdiiltdilun. 

s. ga K..'l v II . 

Shadowman 

»Std'irdftSuiiPnce 

Itt Superbikes 99 

*# Supreme SnowbuJidu'.g 

*® System Shocfc 2 

■?# Thandor (Haminerprr-Is) 

TrickStyle ... 
«■"•£■ Unreal Tournampnl 

WackyRacesCSf 
41 WheelofTime 



Gold Games 4 






fin.jh 


1 


@§SBIl 


») 


"ii^BMBI 





Sega Rally 2 



,19. 9 

Unreal Tournament 





•••* • Portofreie Sonder-Ueferung* 
I ET ZT J etz t vorbe stel I e n 



(»llll Preishar 



r - Top-Spiele zum Spitzenprei' 



Budget- Spiele -Klassiker zum 
Sonderpreis 



Die ersten Besteller dieses Artikels erhalten _ 1 
eine kleine Überraschung! £io 



Für das komplette Spiele-Angebot fordern Sie 
unseren kostenlosen Katalog anl 



l DM V k DNJnde K 

Artikeln erfolgt die Lieferung portofrei. Prei Wanderungen. Irrtümer, Satz- unc 

«innen variieren. Allt Aütjelmlr: solange Vuii.n n'ichl. ': Bei Lieferungen m 
'ortnkosten noch Nachnahmegebühren; lediglich N.- J ■ ' 



% gameplay 



THE GATEWAY TO GAMES 



Rennspiel für Einsteiger und Fortgeschrittene 



V-RALLY 2 



y" ' 



DEMO 

AUF CD A 



ENTWICKLER: Eden Studios VERTRIEB: Infogrames TESTVERSION: Verkaufsversion 1 .0 SPRACHE: Deutsch MULTIPLAYER: bis 2 (Split-Screen), bis 
(abwechselnd an einem PC] INTERNET: www.v-rally.com HARDWARE, MINIMUM: Pentium 11/300, 32 MByte RAM, 8 MByte Grafikkarte 
HARDWARE, OPTIMAL: Pentium 11/400, 64 MByte RAM, 16 MByte 3D-Karte 



Staubig die Straße, voller 
Schwermut der Blick. 



I 27 Wagen 
(fahren sich alle gleich! 



(sehe' alle ähn'ic'iausl 
I 4SpelMad 

(mit ger nglugigen 

Unters;hieceri 
I 6 Fah'pivspeCii/er 
I Kein Schwielig 

keits :j-.*:1 




Der Fort EscortV-Fiallv ist 
der erste von zehn Bonus- 
wagen. 



Wenn eine Zwei im Titel 
steht, denkt man meist 
eins: Hier handelt es 
sich um die Fortsetzung eines 
guten Spiels. Ich sollte es mir 
unbedingt mal anschauen. 
Soviel vorweg: Für »V-Rally 2« 
gilt diese Regel nicht. 

Denn schon der erste Teil war 
kein gutes Spiel. Und die Fortset- 
zung besitzt zwar mehr Spiel-Modi 
und auch ein etwas besseres Fahr- 
gefühl, hat ansonsten aber nur 
wenig dazugelernt. 

Die alte Soße umgerührt 

Das geht schon bei den vier Spiel- 
Modi los, die Scheinkomplexität 
vortäuschen. Denn ob die nun Arka- 
de oder Championship heißen, sie 
fahren sich alle gleich. In zwei Vari- 
anten brettem Sie allein (Zeitfahren, 
Championship), in den beiden ande- 
ren gegen drei Gegner [Arkade, 
Pokal). Sie bewegen Ihren Boliden, 
der eigentlich ganz manierlich aus- 
sieht, dabei durch sparsam gezeich- 
nete Landschaften, die England, 
Spanien oder Argentinien darstellen 
sollen. In Spanien stehen weniger 
Baumbitmaps am Straßenrand 
herum als in England und es staubt 
etwas stärker - das sind die größten 
Unterschiede. Kaum einmal hat man 
das Gefühl, über eine richtige 
Strecke zu fahren, sondern fühlt sich 
stattdessen wie auf einem Lauf- 
band, an dem links und rechts 
schlecht angefertigte Kulissen vor- 
beigezogen werden. Immerhin eine 
passable Leistung, ein so schnelles 



=*JiVIPH2! *BB tt at 
HÜUD 00*10 

-;c<j;iiJ^ .0 0»ö3 




Laufband zu entwickeln. Das Fahr- 
gefühl ist etwas besser geworden, 
In 180-Grad-Kurven sind richtige 
Drifts möglich. Mit Joystick und 
Lenkrad ist die Steuerung allerdings 
viel zu empfindlich, nur per Tastatur 
kommt man halbwegs zurecht. 

Auch sonst wurde bei V-Rally 2 an 
vielem gespart. Einen richtigen 
Mehrspieler-Modus für eine Netz- 
werkparty gibt es nicht. Das Scha- 
densmodell ist primitiv, das Repara- 
turmenü zwischen zwei Etappen in 



der Meisterschaft besitzt lediglich 
Alibi-Funktion. Und das Motoren- 
geräusch in den verschiedenen 
Wagenklassen ist bei allen Fahrzeu- 
gen so gut wie identisch und klingt 
nicht nach Rennauto, sondern wie 
ein Küchenmixer oder wahlweise 
auch Staubsauger. »Schatz, muss 
das denn wirklich sein? Ist doch 
alles noch sauber!», möchte man 
seiner besseren Hälfte zurufen. Aber 
es war dann doch nur das Renn- 
spiel, (uh) 



WERTUNG V-RALLY 2 




UDO HOFFMANN 



V-Rally 2 hat aber auch extremes Pech »Eklstdntß 

gehabt. Unmittelbar vor dem Test hatte fjjt. 
ich mich stundenlang mit den Vorab- Versionen MdnOGIX'C 
von »Colin McRae Rally 2« und »Pro Rally 2001« 
beschäftigt. Welch ein Abstieg. Ob mir die eklatanten Mängel auch 
aufgefallen wären, wenn ich nicht so frische Eindrücke von den guten 
Jungs gehabt hätte? Sicher doch! Das hätte jeder gemerkt. 
Weniger ist eben nur ganz selten mehr, meist aber einfach nur weni- 
ger. Und es genügt einfach nicht, eine billige Umsetzung eines guten 
PlayStation-Spiels vorzulegen, um am PC gelobt zu werden. 



GRAFIK; 

SOUND: 

EINSTIEG: 

KOMPLEXITÄT: 

STEUERUNG: 

MULTIPLAYER: 
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Nutze die 

"CHNIK 



■«?i 



BEWEISE 




Action, Adventure, Rollenspiel und vieles mehr. 
Erlebe alles in einem Spiel. 




Novei<*« r 



Actionspiel für Einsteiger und Fortgeschrittene 



AIRFIX DOGFIGHTER 

ENTWICKLER: UDS VERTRIEB: EON Digital Entertainment TEST- 
VERSION: Beta vom Oktober SPRACHE: Englisch MULTIPLAYER: bis 8 
(Netzwerk, Internet! INTERNET: www.dogfighter.net HARDWARE, MINI- 
MUM: Pentium 11/266, 64 MByte RAM, 3D-Grafikkarte HARDWARE, 
OPTIMAL: Pentium 111/450, 128 MByte RAM, 16 MByte-Grafikkarte 




Modellbau- 
Firma Airfix 
stand dabei 
Pate {Sie wis- 
sen schon, die, 
wo die Plastik- 
Spritzteile nie 



ine Art »Micro Ma- 
chines« der Flugsimu- 
I lationen kommt vom 
schwedischen Entwickler 
UDS. Hier starten Sie mit 
Modellflugzeugen und be- 
kämpfen sich in Küche, Bad 
oder Kinderzimmer. 



so richtig 

sen 



Achsenmächte 

issen Sie 

bestehen, bevor 
wieder Friede in 
die Wohnung 
einkehrt. Mit insgesamt 17 
verschiedenen Fliegern versu- 
chen Sie den Vormarsch des 
Gegners im Flur oder im 
Schlafzimmer zu stoppen. 
Vasen und anderes Porzellan 
enthalten dabei gern Extras 
wie Sprit und Waffen - Ihre 



Plastikmaschinen stat- 
ten Sie mit Raketen und 
sogar Atombomben 
aus. Gut, dass Mutter 
gegen Strahlung und 
Fallout den Wischmob 
parat hat. 

Achten Sie immer 
darauf, dass die Muniti- 
ons- und Treibstoff- 
vorräte nicht zu stark 
abnehmen. Gnädiger- 
weise wird Ihr Flieger 
bei Kollisionen mit Lam- 
pen und der Couch nur bei 
hohen Geschwindigkeiten be- 
schädigt. Für Mehrspieier-Par- 
tien dürfen Sie sogar mit 
einem Editor Innenarchitekt im 
eigenen Level spielen, (mash) 




ipc nmn , 



i MARTIN SCHNELLE 



-j.'S. Zu Beginn macht es durchaus Spaß, mit den kleinen 
A i i Flitzern unter Billardtischen oder um den Nachttisch- 
schrank von Muttern herumzufliegen. Doch die Flugzeuge 
dürften ruhig ein paar Polygone mehr haben, außerdem 
gleicht sich der Spielablauf doch nach einigen Leveln sehr 
stark. Immerhin finden Sie witzige Ideen - die gegnerische 
Flak trifft etwa deutlich schlechter, wenn Sie im Zimmer mit 
einem gezielten Schuss das Licht ausknipsen. Doch standig 

Panzer und U-Boote in der 
»Auf DaUGF dOCh Badewanne abzuschießen, 

. . ... ist auf die Dauer doch 

etwas langweilig.« «wasianowemg. 



Brettspiel-Umsetzung für Einsteiger 



RUHM S REICHTUM 

ENTWICKLER: Crvo VERTRIEB: Crvo TESTVERSION: Betaversion vom 
Oktober 2000 SPRACHE: Deutsch MULTfPLAVER: bis 6 (an einem Rech- 
ner) INTERNET: www.cryo.de HARDWARE, MINIMUM: P 11/200, 
64 MByte RAM HARDWARE, OPTIMAL: P 11/400, 128 MByte RAM 




onopoly -Freunde 
aufgepasst. Hier 
kommt eine auf 
Gewinnmaximierung abge- 
richtete Würfelei, die in 
ihren besten Momenten 
durchaus an den Kapitali- 
sten-Klassiker erinnert. 

Bis zu sechs menschliche 
und/oder rechnerbetreute Mit- 

118 DEZEMBER 2000 PCPIAYEB 



spieler würfeln der Reihe nach 
um die Welt, oder um genauer 
zu sein: Die Spielmarken der 
Teilnehmer wandern über eine 
in mehreren Zoomstufen an- 
zeigbare 3D-We!tkarte. 

Die meisten der rund 50 Fel- 
der gehören zu irgendeinem 
Land und falls Sie der Würfel 
dorthin kommandiert, dürfen 
Sie maximal sechs von insge- 
samt 24 Rohstoffen und Gütern 
einkaufen. Deren Menge und 
Sorte hängt dabei natürlich vom 
jeweiligen Territorium ab. 
Schaffen Sie es, zumindest 30 
Prozent eines Rohstoffes zu 
bunkern - und dies ist auf 
Grund des enormen Startkapi- 
tals nicht weiter schwierig - 
besitzen Sie ein Monopol. Über 
den meisten Feldern schwebt 
nämlich noch ein Produktsym- 
bol wie etwa Nickel, T-Shirt oder 
Auto und wenn Sie auf einem 
Symbol landen, von dem Ihre 



Mitspieler Monopole besitzen, 
werden Sie zur Kasse gebeten. 

So weit das sehr einfach 
strukturierte Grundprinzip, dazu 
kommen noch reichlich Ereig- 
nisfelder sowie die Möglichkeit, 
mit Ihren Mitspielern Partner- 
schaften einzugehen, Rohstoffe 
zu tauschen sowie an Verstei- 
gerungen teilzunehmen. Als 
separate Dreingabe gibt's sogar 
noch ein lehrreiches Wissens- 
quiz. Dort dürfen Sie schlaue 
Multiple-Choice-Fragen beant- 
worten, die jedem schulischem 
Lehrplan zur Ehre gereichen 
würden, (md) 




ipciüiAm 



i MANFRED DUY 



Als reines Würfelspiel betrachtet, kann man Ruhm und 
Ehre nicht allzu viel vorwerfen. Eine akzeptable 3D- 
Optik, reibungslose Bedienbarkeit, lockerer Big-Band-Sound 
sowie nicht zuletzt eine recht reizvolle Variante des Klassikers 
Monopoly. Leider wird aber so eine kreuzbrave Würfelei am 
Monitor schnell langweilig. Bereits nach kurzer Zeit wiederho- 
len sich alle Ereignisse und spätestens dann nerven auch die 
bis zu zwei Minuten langen 
Wartezeiten auf den Compu- 
terzug. Und wo ich schon mal 
so schön am Nörgeln bin: 
Manchmal beschleicht mich 
trenn mir die arg vielen Zufallser- 
geldgierigen Mitspieler 



»Eine kreuzbra- 
ve Würfelei.« 



das merkwürdige Gefühl, als wenn rr 
eignisse mehr Kohle abknöpfen als di 
mit ihren ungezählten Monopolen. 




Ol« «tut AUiüAüs -ttiA-rtcnn j t von 

V/AHltHAf r 60 rriJCH £M AU5MA54 



£***« 






n^mai .iif j'tus'ii 



HERRSCHER DES OLYMP: ZEUS gl 

ENTFUHRT SIE IN DIE SACEN- f&| 

UMWOBENE WELT DES !jj3 

ANTIKEN GRIECHENLAND, i,' 



www.sierra.de 



»RCAUEN SIE GROßARTIGE STADTSTAATEN, KÄMPFEN SIE AN DER SEITE HISTO- 
RISCHER HELDEN GEGEN FURCHTERREGENDE UNGEHEUER UND VERBÜNDEN 
SIE SICH MIT DEN GÖTTERN ZUM RUHME IHRER STADT. ERLEBEN SIE HAUT- 
NAH DIE AUFREGENDSTEN ABENTEUER DER GRIECHISCHEN MYTHOLOGIE. 



Aufbauspiel für Fortgeschrittene und Profis 



HERRSCHER DES OLYMP: 



ZEUS 



Der Titel ist länger 
geworden, das Spiel- 
prinzip bleibt unver- 
ändert: Beim in Grie- 
chenland angesiedel- 
ten Nachfolger zu 
»Pharao« und »Cae- 
sar 3« planen Sie 
erneut jede Menge 
antiker Städte. 




ENTWICKLER: 

Impressions Games 



VERTRIEB: 

Havas Interactiv 



TESTVERSIÖN: Beta 
vom Oktober 2000 



SPRACHE: 

Englisch (Deutsch ii 
Vorbereitung) 



MULTIPLAYER- 



INTERNET: 

zeus.impressions 



66, 



HARDWARE, MINI 
MUM: Pentium. 
32 MByte RAM 
HARDWARE, 
STANDARD: Pentium 
N/266, 6 4 MByte RAM 
HARDWARE, 
OPTIMAL: Pentium 11/ 
333, 64 MByte RAM 



Was ist bloß mit Impres- 
sions los? Während bei 
anderen Entwickler- 
teams Produktverspätungen 
von zwei Jahren die Regel sind, 
pfeifen die Ostküsten-Jungs auf 
derartige Gepflogenheiten. 

Mit der Prä- 
Schweizer Uhr- 
werks liefern 
sie inzwischen 
alljährlich 



Teil 



r Städ- 



»Sie müssen jede 
Menge hungriger 
Schnäbel füttern.« 



Nach dem Start beginnt Zeus mit 
einem kleinen Render- Vorspann, der 
Sie kurz in die griechische Mytholo- 
gie hineinschnuppern lässt. Neulin- 
ge wählen zunächst das umfangrei- 
che Tutorial an und bekommen so 
eine nützliche Einführung in dieses 
komplexe 
Programm 
verpasst. Lei- 
der beschrän- 
ken sich die 






;ere 



tebau-Reihe ab - im letzten Jahr 
»Pharao«, davor «Caesar 3«, jetzt 
»Herrscher des Olymp: Zeus« 

Wie gehabt wird der Spieler damit 
beauftragt, antike Städte zu errichten 
und dabei bestimmte Vorgaben zu 
erfüllen. Geändert hat sich selbstre- 
dend auch einiges, und das fängt 
schon beim deutlich längeren Titel an: 
Weil auf das deutlich griffigere 
»Zeus« schon namensrechtliche 
Ansprüche geltend gemacht wurden, 
wich Havas auf den oben genannten 
Bandwurmtitel aus. 



I 7 Kampagnen 

l Insgesamt 

45 Missionen 
I 3 Kartenfür 

offenes Spiel 
I Umfangreiches Tutorial 
I 5 Schwierigkeitsgrade 
I Variable Spielge- 

sctiwindigkeit 
I Handel und Diplomatie 
I Aufbau von Kolonien 




Einführungs- 
texte, im Verlauf der dem Tutorial 
zugeordneten Szenarien gibt es 
keine ergänzenden Anmerkungen. 

Die Götter müssen 
isometrisch sein 

Erfahrene Spieler dürften sich auch 
so rasch zurechtfinden, denn die 
isometrische Perspektive, also eine 
Schrägansicht von oben, ist nach 
wie vor erhalten geblieben. Sicher 
wirkt dies nicht ganz so trendy wie 
eine echte dreidimensionale Darstel- 
lung, doch bleibt so die Übersicht 
erhalten und Sie verlieren nie die 
Orientierung. Wer mag, darf die 
Karte auch in 90-Grad-Schritten dre- 
hen und bei der Auflösung hin- und 
herschalten. Während die Gebäude 
durchaus eine göttliche Augenweide 
sind, wirkt die Landschaft karger als 
jeder griechische Felshang. Da sor- 
gen auch die verschiedenen Höhen- 
stufen und die Wasserflächen nur 
für wenig Abwechslung. Ebenfalls 
nicht mehr zeitgemäß sind die Ani- 
mationen: Solange sich die Figuren 
ungehindert geradeaus fortbewegen 



können, ist die Welt noch in Ord- 
nung. Doch sobald Ochsengespan- 
ne mitten durcheinander hindurch 
fahren oder an einer Kreuzung im 
rechten Winkel abbiegen, wünscht 
man sich eine liebevollere Optik. 
Dabei wurde ansonsten nicht an 
netten Details gegeizt - selbst beim 
puren Betrachten Ihrer wuselnden 
Untertanen kommt so rasch keine 
Langeweile auf. Bis sich jedoch Ihre 
Stadt prächtig über die Ebene aus- 
dehnt, ist viel planerische Arbeit 
angesagt. 

Vor Baubeginn müssen Sie 
wählen, welche von sieben Kampa- 
gnen mit jeweils fünf bis acht Epi- 
soden Sie sich zu Gemüte führen. 
Zur Auswahl stehen unter anderem 
die Reisen des Jason, der Trojani- 
sche Krieg, der Mythos von Zeus 
und Europa oder auch die Entwick- 
lung von Athen durch die Jahrhun- 
derte. Zusätzlich gibt es drei offene 
Szenarien mit verschiedenen 
Schwerpunkten auf Wirtschaft und 
Militär. Die Kampagnen tragen zwar 
beeindruckende Namen, de facto 
funktionieren sie allerdings alle 
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O Speichern/Laden/Ende © Datenansicht 

O Einstellungen O Übersichtskarte 

© Hilfe O Wohnhäuser 

O Geld © Nahrungsmittel 

© Einwohner G) Industrie 

© Datum © Produktverteilung/Handel 



© Sicherheit 

© Verwaltung 

© Kultur 

© Übersinnliches 

© Militär 

© Verschonerungen 



© Übersicht 

© Strasse nba u 

3) Stoppersetzen 

© Gelände räumen 

© Rückgängig machen 

© Nachricht 



O Missionsziele 

G Karte drehen 

© Weltkarte 

Agora/Markt 

© Wohnhaus 

© Theater 



© Denkmal 
© Baumöglich- 
keiten 
O Informations- 
fenster 



nach einem ähnlichen Schema: Auf 
einer leeren Ffäche gründen Sie 
eine Stadt und bauen diese im Ver- 
lauf der folgenden Missionen nach 
und nach weiter aus. Zusätzlich 
sind unterschiedliche Ziele zu erfül- 
len - so müssen Sie oft eine 
bestimmte Einwohnerzahl errei- 
chen, eine vorgegebene Geldmen- 
ge einnehmen oder ein Monster 
besiegen. Durch Aufträge der 
zuletzt genannten Art wird denn 
auch der Bogen zu dem ganzen 
mythologischen Drumherum von 
Zeus geschlagen. 

Es ist nicht leicht, 
ein Gott zu sein 

Laut Absicht der Designer sollen die 
Missionen im Schnitt nicht mehr als 
je eine Stunde Zeit in Anspruch neh- 
men. Doch gerade zu Beginn einer 
Kampagne dauert der Aufbau eines 
funktionierenden Gemeinwesens 
spürbar länger. 

Ihre erste Tätigkeit als aktiver 
Städtebauer besteht darin, eine 
geeignete Stelle für die Ansiedung 



der zukünftigen Bürger zu suchen. 
Ideal sind Plätze am Ufer fischrei- 
cher Gewässer oder in der Nähe 
von fruchtbarem Acker- und Weide- 
land. Flugs entsteht per Mausklick 
ein Straßennetz, in den Zwi- 
schenräumen markieren Sie die 
Flächen für Wohnhäuser. Ein Brun- 
nen sowie Gebäude für die Sicher- 
heit der Siedlung kommen hinzu 
und prompt erscheint der erste 
Siedler-Treck. 

Anfangs sind die Behausungen 
noch provisorische Hütten, mit 
zunehmendem Ausbau der Städte 
werden die Wohngebäude immer 
schicker und fassen zusätzliche 
Bewohner. Eine Agora dient der 
Warenversorgung, Marktstände für 
Nahrung, Vlies, Öl, Wein oder Waf- 
fen sind von Ihnen ebendort zu 
platzieren. Wasserträger und Händ- 
ler schwärmen selbstständig aus 
und laufen die Straßen ab, um die 
Häuser mit benötigten Gütern zu 
versorgen. Die Stadtwache, ein 
Hospital sowie Sport- und Kultu- 
reinrichtungen oder Parks verbes- 



sern ebenfalls die Lebensbedi 
gen. Benötigte Arbeitskräfte I 
bei Zeus übrigens gezielt zu 
Arbeitsstellen und streifen 
mehr wie bei den Vorgäi 
suchend umher. 



nicht 
igern 
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Herrscher des Olymp: Zeus 



SO SPIELT SICH HERRSCHER DER OLYMP: ZEUS 



Der Schauplatz: Griechenland. Der Auftrag: Errichten Sie florie- 
rende Städte und setzen Sie sich gegen konkurrierende Herrscher 
durch. Ihre größte Geheimwaffe: Die antiken Götter und Helden. 



Zunächst legen 
Sie ein erstes 
Straßennetz an 
und weisen 
Siedlungs- 
flächen aus. 
Rasch er- 
scheinen die 
ersten Ein- 
wohner, die 
sich über eine 
funktionierende 
Wasserver- 
sorgung und 
Sicherlteitseiii- 
__ richtungen 
freuen. 




Langsam 

entwickelt sich 

die Stadt weiter. 

Wenn sich in der 

Nachbarschaft 

Theater oder 

Parks befinden, 

steigert dies die 

Qualität der 

Bebauung. 

Gewerbegebäude 

hingegen wirken 

:h negativ aus. 



Zeit für ein wenig 
Außenhandel: 
Auf der Weltkarte 
sehen Sie, welche 
Nachbarstädte 
Ihnen wohl- 
gesonnen sind 
und welche 
Waren dort 
angeboten wer- 
den. Zudem gibt 
es diplomatische 
Möglichkeiten. 
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GESAMTWERTUNG IM VERGLEICH 




-> Von Göttern und 
anderen Rabauken 

Fast alle wichtigen Daten wurden 
übersichtlich in das Benutzer-Interfa- 
ce integriert, Sie brauchen also nicht 
mehr die Spielfeld-Ansicht zu verlas- 
sen. Im Gegenzug benötigen Sie eine 
Weile um herauszufinden, hinter wel- 
cher Funktion sich welche Informa- 
tionen verbergen. Generell wirkt das 
Interface zwar aufgeräumt, jedoch 
nicht mehr so atmosphärisch wie die 
Hieroglyphen des Vorgängers. 

Nur bei einer Gelegenheit haben 
Sie die Stadt nicht mehr im Blick: 
Handel und Diplomatie sowie die 
Anlage von Kolonien finden auf einer 
Karte des griechischen Mittelmeer- 
raumes statt. Dort sehen Sie, welche 
Handelsgüter von ihren Nachbarn 
zur Verfügung gestellt, beziehungs- 
weise benötigt werden. Dort greifen 
Sie auch fremde Siedlungen an oder 
versuchen Herrscher durch Geschen- 
ke milde zu stimmen. Gehandelt wer- 
den neben Nahrungsmitteln auch 
Marmor, Öl, Wein und andere Güter, 
die der antike Herr von Welt für seine 
Untertanen benötigt. 

Speziell die Anlage von bis zu vier 
Tempeln pro Stadt Ist sehr material- 
aufwändig, verspricht aber Vorteile. 
Die zwölf Gottheiten wandeln wie 
überdimensionale Fußgänger über 
die Straßen und können bei Wutan- 
fällen Flutwellen, Erdbeben oder 
fiese Monster entfesseln. Gut 
gelaunte übernatürliche Wesen 
machen aus Ödland wertvolles 
Farmland oder steigern die Erträge 
Ihrer Minen. 

Im Kampf gegen Ungeheuer, 
oder um andere Heldenaufträge zu 
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lösen, locken Sie Helden durch spe- 
zielle Heldenhallen an. Eine solche 
Steinhütte allein bringt jedoch kei- 
nen Herkules in Ihre Stadt, auch die 
Lebensbedingungen müssen stim- 
men. Im Kriegsfall trommeln Sie 
Bürger am Palast zusammen - die 
wehrhaften Einwohner und Ihre 
Kriegsschiffe lassen sich entweder 
mit sehr schlichten Kommandos 
gegen den Feind hetzen oder reagie- 
ren wahlweise automatisch. Nütz- 
lich sind auch Stadtmauern und 
Türme. Spezielle Elite-Wohnhäuser 
bringen besonders schlagkräftige 
Bürgersoldaten hervor. Insgesamt 
sind die Schlachten eher als mittel- 
prächtige Dreingabe zu verstehen, 
der Schwerpunkt liegt eindeutig bei 
Aufbau und Management. 

Der Sieg Ihrer Athleten, Philoso- 
phen oder Schauspieler bei nationa- 
len Wettbewerben steigert Ihr Anse- 



»Überraschend abwechs- 
lungsreiche Missionen.« 

hen, zusätzlich dürfen Sie ansch- 
ließend protzige Monumente errich- 
ten. Kolonien liefern benötigte Roh- 
stoffe an die Mutterstadt - der Auf- 
bau solcher Städte erfolgt ebenfalls 
wie gewohnt. 

Zeus erhebt nicht den Anspruch 
einer historischen Simulation, viel- 
mehr ist es ein Mischmasch aus 
realen Zuständen und mythologi- 
schem Geschehen. Ein höchst 
bekömmliches Gemisch, zumal die 
Missionen dank unterschiedlicher 
Zielsetzungen und verschiedenarti- 
gem Terrain überraschend ab- 
wechslungsreich sind, (tw) 
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i THOMAS WERNER 



. O Pharao - äh - bei Zeus, so langsam könnten die Entwickler ja 
I mal eine wirklich neue Engine springen lassen. Im Prinzip wirkt 
Zeus wie ein Pharao ohne Pyramiden - oder wie ein Caesar 3 mit grie- 
chischen Göttern und zusätzlichen Höhenstufen. Immerhin: Das alte 
Spielprinzip begeistert wie eh und je, auch die verschiedenen Ziele der 
Kampagnen faszinieren 
jeden Aufbau-Fan. Nur 
kann die griechische 
Antike nicht ganz mit 
dem Pyramidenbau im 
schicken Ägypten mithalten, die bewusst comicartigere Aufmachung 
ist ebenfalls nicht jedermanns Sache. Im Schnitt sind die Missionen 
etwas kürzer und anfangs einen Tick einfacher als bei Pharao, ein Spiel 
für die Mittagspause ist Zeus dennoch nicht. Einige witzige Einfälle 
wurden gesichtet, Zwischensequenzen fehlen jedoch. Verbesserungen 
gibt es kleine und mittelgroße, besonders bei der Bedienung. Mal 
sehen, ob beim nächsten Impressions-Spiel dann die großen Innova- 
tionen kommen, und damit meine ich nicht unbedingt 3D. 



»Das alte Spielprinzip 
begeistert noch immer.« 



WERTUNG ZEUS 
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Sportspiel für Fortgeschrittene und Profis 



RUGBY 2001 

ENTWICKLER: The creative assembly VERTRIEB: Electronic Ans TEST- 
VERSION: Importversion 1.0 SPRACHE: Englisch MULTIPLAYER: 
4 (an einem Rechner) INTERNET: www.easportsrugby.com HARDWARE, 
MINIMUM: Pentium/133, 16 MByte RAM HARDWARE, OPTIMAL: 

Pentium/300 MMX, 32 MByte RAM, 3D-Karte 




2001« 



EA-Sports-Familie 
besteht mittlerweile 
ä 15 Spieleserien, 
die jährlich ein Update zum 
Vollpreis spendiert bekom- 

Zu den weniger bekannten 
Produkten zählt dabei «Rugby 



welches 
auch in diesem 
Jahrtausend nur 
komplett in engli- 
scher Sprache 
vorliegt. Das 

Hauptmenü bietet 
neben einem 

rudimentären 
Training, dem 

den Freund- 

schaftsspiel und 
der Weltmeister- 
schaft nur vier 
kleinliche Pokal- 
wettbewerbe (so 
besteht der »Calcutta Cup« 
gerade mal aus einer einzigen 
Partie zwischen England und 
Schottland). 

EA Sports gab die »FIFA 99« 
Grafik-Engine zur Weiterentwick- 
lung frei, das altbacken wirken- 
de Geschehen lässt sich zudem 



nur aus vier unglücklich 
gewählten Kamerawinkeln 
beobachten. Bei allen Vari- 
anten wechselt die Ansicht 
ständig. Dies nervt beson- 



weil es 



nicht 



für Orientierungsprobleme 
sorgt, sondern auch Spieler 
und Ball oft verdeckt. Die 
Hälfte des Handbuchs be- 
schäftigt sich mit der hoch- 
komplexen Steuerung, die 
sogar auf einem Acht-But- 
ton-Gamepad jede Taste mit 
mehreren Funktionen belegt. 
Dafür bekommen Sie eine sehr 
realistische Rugby-Simulation 
mit ausreichender Spieltiefe 
geboten, die Daten sind aber lei- 
der nur auf dem Stand von 1999. 
(Alex Brante/md) 




vamm 



lALEXBRANTE 



EA Sports sollte sich in Grund und Boden schämen, denn 
dieses Produkt hat sich an der Qualitätskontrolle vorbei- 
geschmuggelt: Die Grafik ist von vorgestern und die Steuerung 
hätte vor kritischen Augen wohl nie eine Chance gehabt. Alle 
vier Kamerawinkel sind unübersichtlich. Es mangelt vor allem an 
Atmosphäre. Obgleich ich, der früher in der »second row« Gras 
gefressen hat, den Realismus und die mit breitem Dialekt spre- 
chenden Kommentatoren schät- 

»Es mangelt an ze - feh|t es am sp^spaß, den 

. , , .. letztendlich ein gutes Computer 

AtmOSpnare.« spiel ausmacht. 



Adventure für Einsteiger 



EGYPT 2 - DIE PROPHE- 
ZEIUNG HELIOPOLIS 

ENTWICKLER: Cryo Interactive VERTRIEB: Cryo Interactive TESTVER- 
SION: Beta vom Oktober 2000 SPRACHE: Deutsch MULTIPLAYER: - 
INTERNET: www.egypte2.com HARDWARE, MINIMUM: Pentium/200, 
32 MByte RAM HARDWARE, OPTIMAL: Pentium h/233, 64 MByte RAM 




Diesmal kehren 
Sie zurück ins alte 
Ägypten. Im Kör- 
per der mehr oder 



wenig 
zendei 



Tifet ver- 



nittel 



Ihn 



Alle Jahre wieder 
kommt das Cryo- 
Kind. Was es uns mit- 
bringt, wissen wir mittler- 
weile nur zu genau: lang- 
weilige 3D-Adventures. 
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Sie ein I 

für 
kranken \ 
Adoptivvater Dje- , 
houty und den 
Rest der Heliopoli- 
taner zu finden. 

Für die authen- 
tische Wiedergabe 
der über 30 
Schauplätze sorg- 
ten der Historiker Jean-Claude 
Golvin und Professorin Isabelle 
Franco vom Cheops-Institut. 
Wer denkt, die beiden hätten 
eine Grafik-Engine wie zu Zeiten 
Tutenchamuns programmiert, 



geht etwas weit, liegt allerdings 
nicht völlig falsch. Noch immer 
präsentiert uns Cryo das 
Geschehen im Panorama-Bild- 
betrachter Omm-3D, weicher 
mit leicht verzerrten Render- 
Hintergründen eine plastische 
Umgebung nur simuliert. 
Neben dem üblichen Herumlau- 
fen mittels handermüdender 
Mausklicks und dem Lösen von 
mehr oder minder prickelnden 
Rätsel, können Sie übrigens 
durch eine Wissensdatenbank 
surfen. Hier werden zahlreiche 
Details über die Erbauer der 
spitzen Steinhütten preisgeben. 
Diese sollten Sie aber unzwei- 
felhaft auch in jedem Fachbuch 
finden. (Volker Schiitz(mash) 




i VOLKER SCHUTZ 



I Der zweite Teil des Pharaonengrabes leidet an den 
. —/ k üblichen Zipperlein: belanglose Dialoge, eine nur 
begrenzt sinnvolle Anschauen-Funktion und die Gängelung in 
Sachen Bewegungsfreiheit. Letzteres bezieht sich weniger auf 
die ganz nett aussehende Pseudo-3D-Grafik als auf die Tatsa- 
che, dass nur ein Bruchteil aller Türen, Durchgänge und letzt- 
endlich auch Gegenstände benutzbar ist. Insgesamt kommt 
bei mir so viel Freude auf wie bei den Architekten der Cheops- 
Pyramide, als denen 

»Keine Bewegungs- klar wu ' de dass sle 
freiheit.« 



mit in die Grabkam- 
mer einziehen sollten. 



Die 



ersie Hügel ist immer seine lelzte 




CODE NAME 47 



Erhältlich\ 
Ende V- 
November] 



Jeder Auftrag verlangt Präzision und Planung- flehte aufj die tödlichen Details • Ein Hinterhalt ist besser als tausend Kugeln-. Unterschätze nie die künstliche 
Intelligenz deiner Gegner • Sei ein /Heister der Uerwandlung: Die Kleidung deiner Opjer kann dich tarnen, um deine mission geheim zu halten und Zeit zu 
gewinnen • Ferngezündete flutobombe oder eine simple Hlaoiersaite - die Situation sollte entscheiden, welche deiner 25 ÜJaiJen zum Einsatz kommt. 



L±J 



www.eidos.com 



eiDOS 






Action-Adventure für Fortgeschrittene 



RESIDENT EVIL 3: 
NEMESIS 

ENTWICKLER: Capcom VERTRIEB: Eidos Interactive TESTVERSION: Beta vom Oktober 2000 SPRACHE: 
Deutsch MULTIPLAYER: - INTERNET: www. eidos.de/games/embed. htm l?gmid=68 HARDWARE, MINIMUM: 
Pentium 11/266, 48 MByte RAM HARDWARE, STANDARD: Pentium 11/300, 64 MByte RAM, 3D-Karte HARD- 
WARE, OPTIMAL: Pentium 11/300, 64 MByte RAM, 16MByte-3D-Karte 

Das optische Äquivalent zum Frühjahrsputz im 
Schlachthof ist wieder da. »Resident Evil 3: 
Nemesis« verspricht noch mehr Zombies, 
Brocken und Granaten. 





I 3. Tei cer bBorrtsr 

KonsolenurcseUung 
I Jetzt ^iit Ausweich- 

schritt und 

IflD-GndDrchuic 
I ZusBTrhchei Sp<el- 

Modus gegen Zeit 
I Lokalitäten des zweiter 

Teils recycelt 
I "Life Selection« 
I Speicherpunkte 



I rinnern Sie sich noch an 
die beiden Vorgängertei- 
1 le? Nettes Mädel/kräftiger 
Bursche betritt unheimliches 
Gebäude, bekämpft viele Zom- 
bies, löst kleine Rätsel und hin- 
terlässt viel unappetitliches 
Geschmeiß? Dann dürfte die 
neuste PlayStation-Umsetzung 
keine weiteren Überraschungen 
für Sie bereithalten. 

Hier schlüpfen Sie nämlich in die 
Rolle von Jill, bekannte Protagonis- 
tin aus vergangenen Zeiten, und 
durchpflügen Racoon-City. So nied- 
lich der Name, so finster die Gesel- 
len: Haben doch die von Megakon- 



mbrella »gezüch 
teten« Widergänger die 
ganze Stadt in Schutt 
und Asche gelegt 
Jills Ziel ist dahet 
weniger die Rettung 
der Welt als ihres 
eigenen (recht 

niedlichen) Hin- 
terns. Wie gehabt 
geht es per Tasta- 
tur durch die vor- 
gerenderten, teilweise aus dem Vor- 
gänger bekannten Kulissen, welche 
Sie ä la »Alone in the Dark« aus 
einer fixen Kameraperspektive 
betrachten. Dies bringt die üblichen 




»Die Rätsel sollten Sie vor keine 
größeren Schwierigkeiten stellen.« 



Probleme mit sich: Sie verlassen 
etwa einen Raumabschnitt und lan- 
den mitten im Zombie-Hauptbahn- 
hof, wo vor sich hingammelnde 
Gesellen scharenweise über Sie her- 
fallen - wie Informatiker über die 
einzige Frau auf der Fachschaftsfete. 
Sicherlich kein schöner Anblick. Vor 
allem beißen sich diese hässlichen 
Kreaturen immer wieder fest und 
können nur mit Tritten oder Schlä- 
gen abgeschüttelt werden. Die Rede 
ist natürlich von den Zombies. 

Bis dass der Tod 
euch scheitelt 

Glücklicherweise steht ihnen das 
Waffenarsenal des Vorgängers 
?ur Verfügung, um sich den Weg 
frei zu schießen. Mit Schrotflinte, 
Maschinengewehr und schwe- 
ren Geschützen bringen Sie die 
Untoten zurück in die Gräber, 
Nach wie vor leidet Ihre 
Protagonistin aber an 
einem chronisch 
R knappen Inventar. 
Nur zehn Objekte 
inklusive Warfen und 
Munition finden in ihrem 
Rucksack Platz. Die unlogi- 
sche, aber praktische Multi- 
Dimensions-Truhe fasst 
auch diesmal alle über- 
schüssigen Gerätschaften. 
Ihren Namen trägt sie, 
weil sie an verschieden- 
sten Orten auftaucht, aber 
immer den gleichen Inhalt 
hat. So sieht es halt aus, 
wenn Konsolenpro- 
Spiel komfort ringen, 
littelbarer Nähe dieses 
Phänomens finden Sie eine Schreib- 
maschine, auf der Sie Ihr Vorankom- 
men sichern. Zwar rufen solche so 
genannten Savepoints selten Begei- 
sterungsstürme bei PC-Jüngern her- 
vor, doch wir können Entwarnung 
geben. Bei RE: Nemesis liegen die 
Speicherstellen nämlich so dicht bei- 
einander, dass sie kein wirkliches 
Ärgernis darstellen. 
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Braindead hoch 1 3 

Wenn Sie nicht gerade schleimiges 
Ungeziefer bekämpfen, gilt es Rätsel 

. Da di 
Konsolenbesitzer richten, sollten die 
Sie vor keine größeren Schwierigkei- 
ten stellen. »Benutze Feuerzeugben- 
zin an leerem Feuerzeug« oder »ver- 
wende Dietrich an verschlossener 
Tür« geben den mittleren Herausfor- 
derungsgrad wieder. Überdies müs- 
sen Sie Jill nur stellenweise explizit 
zu entsprechenden Handlungen 
. Meistens verwendet sie 
den aufgesammelten Krimskrams 
automatisch. Damit wirklich gar 
nichts schief gehen kann, markiert 
ein auffälliger Leuchtkreis zu klein 
geratene Objekte. 

Das bekannte Adventure-Problem, 
Bäume schlicht zu übersehen, ver- 
hindert eine komfortable Karte. Falls 
Sie trotzdem Schweißausbrüche be- 
kommen und denken »Das schaff' ich 
nie, ich spiele doch nur Ego-Shoo- 
ter«, dann keine Bange. In einem 
zusätzlichen Spiel-Modus schlüpfen 
Sie in die noch simplere Rolle eines 
von drei Soldaten und absolvieren 
diverse Zombie-Trainings-Parcours. 
In der jeweils vorgegebenen Zeit 
müssen Sie alle Gegner vernichten 
und Ihren Zielort erreichen. Dann 
wird die nächste Strecke freigeschal- 
tet. Hierbei machen sich die neuen 
Bewegungsmöglichkeiten, sprich die 
Drehung um 180 Grad und das Aus- 
weichen positiv bemerkbar, gelingt 
es doch mit ihnen, hinterhältigen 
Untoten -Attacken noch effektiver zu 
begegnen. (Volker Schütz/mash) 



iVOLKER SCHUTZ 



»Resident Evil 3: 
Nemesis ist ein 
echter Schocker.« 




'-^, Gemischte Gefühle im Haus des Todes. Viel hat sich an Cap- 
*^m comsZombiegewusel in den letzten drei Jahren nicht geän- 
dert. Savepoints statt Speicherfunktion, nervige Konsolenmenüs statt 
komfortabler PC-Umgebung, das 
Wechseln zwischen den Lokalitäten 
wird trotz flinker Ladegeschwindig- 
keit durch Sequenzen von öffnen- 
den Türen dargestellt ... eben die 
alten Leiden des jungen RE. Doch 
selbst die gewöhnungsbedürftige Steuerung und Schmalspurrätsel für 
hirntote Widergänger ändern nichts daran, dass Resident Evil: Neme- 
sis ein echter Schocker ist. Wenn lebende Leichname aus finsteren 
Ecken hervorschnellen oder brüllend durch splitternde Fenster don- 
nern, segnet manche Unterhose das Zeitliche. Ich musste jedenfalls 
während der Testphase von koffeinhaltigen Getränken auf warme 
Milch umsteigen. Meiner Nachtruhe zuliebe. 



WERTUNG RESIDENT EVIL 3: NEMESIS 



GRAFIK: 

SOUND: 

EINSTIEG: 

KOMPLEXITÄT: 

STEUERUNG: 

MULTIPLAYER: 
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Strategiespiel für Profis 



COSSACKS 

- EUROPEAN WARS 

Echtzeit-Strategie mit 
Tiefgang - eine Illusion? 
Eine Handvoll Kosaken aus 
der Ukraine will uns mit 
»Cossacks« das Gegenteil 
beweisen. 



ENTWICKLER: 

GSC Game World 



VERTRIEB: CDV 



TESTVERSION: Beta 
version vom Oktober 



SPRACHE: 

Englisch (Deutsch in 
Vorbereitung) 



MULTIPLAYER: bis 8 
(Netzwerk, Internet) 



HARDWARE, 
MINIMUM: Pentium/ 
233, 32 MByte RAM 



HARDWARE, 

STANDARD: Pentiur 
11/300, 64 MB RAM 



HARDWARE, 
OPTIMAL: P B ntium 
11/400, 128 MB RAM 



■ 16 spielbare Nationen 



■ 4 Kampagnen 

■ Riesiger Forschungs- 



ja H<3k V 


ffc iL, 


Seeschlachten sind ein wichtiger 
Bestandteil von Cossacks. 




Aus den endlosen Steppen 
der ehemaligen Sowjet- 
union rekrutierten einst 
die Herrscher Russlands Kosa- 
ken für ihre Kriege. Heutzutage 
dagegen halten dort Spieleher- 
steller aus aller Welt Ausschau 
nach fleißigen Entwicklerteams. 
Der deutsche Vertrieb CDV hat 
diesen Trend keineswegs verpasst 
und präsentiert uns mit »Cossacks« 
ein höchst komplexes Echtzeit-Stra- 
tegiespiel im Rahmen bewaffneter 
Konflikte des 17. und 18. Jahrhun- 
derts. In vielerlei Hinsicht fühlt man 
sich zu Beginn an Ensembles »Age 
of Empires 2« erinnert, sei es wegen 
der Bedienung, dem Grafikstil, dem 
Aufbauprinzip oder den Kampffor- 
mationen. Das muss kein schlechtes 
Zeichen sein, zudem sind den Ent- 
wicklern an manchen Stellen noch 
kleine Verbesserungen zum Vorbild 
gelungen. Beispielsweise darf Cos- 
sacks in übersichtlichen Auflösun- 
gen von 1600 mal 1200 gespielt wer- 
den und erlaubt 
Schlachten mit bis zu 
8000 Einheiten auf 
jeder Seite. Insgesamt 
steht dem Spieler 
mehr von allem zur 
Verfügung: Seien es 
nun 16 spielbare 
Nationen mit eigenen 
Vor- und Nachteilen 
und Baustil oder mehr 
als 300 technologische 
Fortschritte. Auch an 
interessanten eigenen 




Ideen fehlt es dem Spiel keines- 
wegs. Offiziere dirigieren nicht nur 
feste Truppenformationen, sondern 
gewähren diesen auch noch ordent- 
liche Kampf-Boni, Schützen und 
Artillerie verbrauchen mit jedem 
Schuss Rohstoffe und Seeschlach- 
ten wurden endlich einmal ähnlich 
viel Aufmerksamkeit zuteil wie 
bodengestützen Scharmützeln. 

Leider gibt es bei all dem Licht 
auch viel Schatten. Rein technisch 
sind die hohen Auflösungen und 
Einheitenzahlen, mit denen Cos- 
sacks sich ruckelfrei spielen lässt, 
zwar beeindruckend, doch in der 
Realität profitiert der Spieler davon 
weniger. Zu Beginn fällt zwischen 
den spärlichen paar Gebäuden und 
Einheiten nämlich viel mehr auf, 
dass die ganze Grafik nur 256 Far- 
ben besitzt, was eben leider keine 
fließenden Farbübergänge erlaubt. 
Auch die Komplexität hat so ihre 
Tücken, lassen die ausufernden 
Upgrades doch im Dunkeln, welches 



LUC MARTIN 



davon im Kampf denn tatsächlich 
wie viel bringt. Zwar besitzt Cos- 
sacks ein sehr ausführliches Tutori- 
al, doch gerade in diesem Bereich 
schweigt es sich aus. 

Die vier Kampagnen sind dafür 
recht interessant und erfreuen mit 
abwechslungsreichen Aufgabenstel- 
lungen. Leider fehlt aber ein Editor, 
denn außer zehn Einzelmissionen 
gibt es nur etwas unbefriedigende 
Zufallskarten, die Schlachtenszena- 
rien jedoch sind aus unerfindlichen 
Gründen dem Mehrspieler-Modus 
vorbehalten. 

Doch all diese Makel wären Klei- 
nigkeiten in einem interessanten 
und komplexen Strategiespiel, aus 
dem sich mit etwas Einarbeitungs- 
zeit sehr viel Spielspaß herauskit- 
zeln Hesse. Rein theoretisch. Denn 
leider besitzt Cossacks einen haar- 
sträubend hohen Schwierigkeits- 
grad, der selbst in der leichtesten 
Stufe gewiefte Strategen vor schier 
unlösbare Probleme stellt, (lue) 



Ob Kosaken wirklich so geniale Krieger sind, dass sie es mit 
diesem horrenden Schwierigkeitsgrad hätten aufnehmen kön- 
nen sei mal dahingestellt. Tatsache ist hingegen, dass für mich einige 
Stunden voller Frust und Niederlagen Grund genug sind, ein Spiel für 
immer zur Seite zu legen. Nur wem Age of Empires 2 zu seicht und 
selbst in der härtesten 

»Stunden voller Frust 



und Niederlagen.« 



Einstellung noch zu leicht 

erschien, dürfte sich mit 

den mäßig animierten 

Kosaken anfreunden. 

Allen anderen sei dringend zu einem längeren Probespiel 

Demo auf unserer diesmonatigen Heft-CD A geraten. 



WERTUNG COSSACKS - european wars 




EINSTIEG: 

KOMPLEXITÄT: 

STEUERUNG: 

MULTIPLAYER: 



m 
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SPIEL DES MONATS WV^'% 




„Ein Prachtspiel: Cul eures setzt dem Aufbau-Spaß die Hörner auf!" 

(PETRA MAUERÖDER/PC GAMES 10/2000) 

..Ein hübsches Spiel also, vor allem aber eines mit beeindruckender KI - und 

einer solchen Fülle an Details, wie man sie bisher im Genre noch nicht kennt!" 

(T1MO KOCH. PC JOKER L0/2000) 

jetzt haben die Mannen von Funiirü.:; IV-vfUipmtni ihr zweites Spiel, 

»Oilmres*, fertig gestellt, das dem Aufbaugenre den Marsch blasen dürfte." 

(CHRISTIAN PFEIFFEIVGAMESZONE.DE) 








„Culmtes ist eines der detail verliebtesten Simiihuinns^piele .lllet Zeiten!" 

(COMPUTERBILD SP! E LE 10/20001 

' XJOURE5 

DIE ENTDECKUNG VINLANDS 



www.cultures.de 

VERTRIEB: RUSHWARE GmbH, A figS? Company, Tel. 21 31 / 607 - 0, Fax: 21 31 / 607 - 111 



UV'* 



Rennspie l für Einsteiger, Fortgeschrittene und Profis 



HIDTOWN MADNESS 2 



^ 



DEMO 

AUF CD A 



ENTWICKLER: Angel Studios VERTRIEB: Microsoft TESTVERSION: Verkaufsversion 1 .0 SPRACHE: Deutsch MULTIPLAYER: bis 8 
INetzwerk, Internet) INTERNET: www.angelstudios.com oder www.microsoft.com/games/midtown2/ HARDWARE. MINIMUM: 
Pentium 11/266, 32 MByte RAM oder Pentium 11/233, 32 MByte RAM, 8 MByte 3D-Karte HARDWARE, STANDARD: Pentium 111/500 
64 MByte RAM. 16 MByte 3D-Karte HARDWARE, OPTIMAL: Pentium 111/800, 128 MByte RAM, 16 MByte 3D-Karte 



Alle Welt starrte letztes Jahr neidisch nach 
Chicago. Das war einmal, denn die verrückten 
Fahrer ließen sich dankenswerterweise zu einer 
Tournee überreden und gastieren nun auch in 
London und San Francisco. 




I nfiftlRCF ITIFTFR 



zwar nur 


eicht verändert, hat aber 


alleine an 


Umfang schon um einiges 


zugenom 


men. Vor allem psychisch 


Kranke, die im ersten Teil schon 


jeden Wi 


nkel auswendig kannten. 


werden s 


rleichtert sein. Und uns 


Normalos 


macht es auch viel Spaß. 


Worum 


geht es? Vor allem um 


eins: Seh 


eil fahren und die Gegner 


verblaser 


. Die Besonderheit: Sie 


bewegen 


sich nicht auf einer ganz 


normalen 


Rennstrecke, sondern 


durch ein 


e mehr oder weniger bro- 


delnde I 


inenstadt. Im Vergleich 


etwa zun 


normalen Verkehrsauf- 


kommen 


n München Ist die Brode- 


lei zwar r 


icht so groß, aber immer 


noch aus 


reichend, um ordentlich 


Krach zu 


nachen. 


Welche Stadt darf's sein? 


London v 


/irkt auf den ersten Blick 


gemütlicl 


aber das täuscht. 


Zunächst 


einmal herrscht Linksver- 


kehr, sods 


nn ist die Metropole recht 


verbaut u 


nd besitzt etliche unkon- 


ventionel 


e Kurven mit seltsamen 


Winkeln. Bevor Sie sich in ein richti- 


ges Renn 


n wagen, empfehlen wir, 


zunächst 


einmal behutsam hin- 


durchzutu 


ckern und dabei auch 


die Sehenswürdigkeiten wie den 


Buckingh 


m Palace oder Big Ben 


auf sich w 


irken zu lassen. San Fran- 


cisco hat 


n dieser Hinsicht nicht so 


viel zu 


)ieten, dafür aber die 


bekannt steilen Rampen. Ab einem 


gewissen 


Tempo fahrt Ihr Wagen 



zehn neue 

■ 4 Spiel-Modi: Blitz-, 
Kontrollpunkt-, Rund- 

kursrennen. Neu: Crash 

■ 2 Städte: London und 
San Francisco 

■ 1 alte Grafik-Ertglne 



Folgender Dialog im 

Sprechzimmer. Patient: 
»Herr Doktor, Herr Doktor. 
Ich werden beim Autofahren 
morgens auf dem Weg zur 
Arbeit immer so aggressiv. 
Ständig habe ich diese tolle 
Lust, Vollgas zu geben und alle 
anderen zu Brei zu fahren.« 

Doktor: »Ein ernster Fall. Hm. Mal 
sehen. Ich verordne Ihnen 20 Stun- 
den »Midtown Madness 2«. Diese 
Arznei ist neu auf dem Markt und 
wirkt Wunder. Vertrauen Sie mir. 
Hilft bei Tollwut, Depression und 
Todessehnsucht.« Noch ein gütiger 
Klaps auf den Hinterkopf, und der 
Patient ist entlassen. 

Der Doktor hat Recht 

Denn: Er weiß den Patienten bei 
zweiten Teil der Midtown-Saga 
guten Händen. Die Rezeptur wur 
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weniger durch die Stadl, sondern 
fliegt. Und landet im Anschluss hof- 
fentlich wieder auf seinen vier 
Rädern. 

Haben Sie sich genug umgese- 
hen, geht es zur Wahl des Spiel- 
Modus. Wie schon im Vorgänger 



Jibt l 



i derr 



Sie innerhalb eines Zeitlimits Weg- 
punkte abklappern. Schwierig wird 
die Sache durch den angesproche- 




nen Großstadtverkehr. Im »Kontroll- 
punktrennen« kommen noch Geg- 
ner hinzu. Im "Rundkursrennen« ist 
ein richtiger Parcours abgesteckt 
worden und der Verkehr ausge- 
sperrt. In der neuen und hochinter- 
essanten Spielart »Crash« müssen 
Sie sich in San Francisco als Stunt- 
fahrer bewähren und in London als 
Taxifahrer. Diese Prüfungen bieten 
größtmögliche Abwechslung: Sie 
springen über Frachtkähne, versu- 
chen sich in 180-Grad-Drehungen, 
verfolgen andere Fahrzeuge oder 
fliehen selber vor der Polizei quer 
durch die ganze Stadt. In den Angel 
Studios hat man sich den Konkur- 
renten »Driver« gut angesehen, 
denn gerade die Arbeit als Stuntfah- 
rer erinnert oft an dieses Spiel. 



Viel 

Ein Manko des Vorgängers wurde 
gründlich behoben: Zu schnell 
durchgespielt. Pro Stadt gibt es nun 
zehn Blitz- wie Rund- und zwölf Kon- 
trollpunktrennen. In Crash kommen 
inklusive diverser Zwischen- und 
Abschlussprüfungen noch einmal 13 
Aufgaben dazu, so dass man die 
stolze Zahl von 90 Wettbewerben 
erreicht, das ist schon was. Die zehn 
Autos des ersten Teils sind um zehn 



neue verstärkt worden. Sie variieren 
zum Teil die alten Exponate, so gibt 
es gleich drei verschiedene VW 
Beetle (normal, Jeep-Variante, 
Rennversion) und zwei Mini Cooper 
(den alten und den neuen). Aber 
jedes Fahrzeug besitzt ein eigenes 
Cockpit (auch die drei Beetles unter- 
scheiden sich) , ein eigenes Motor- 
geräusch und ein leicht anderes 
Fahrverhalten. Anfangs stehen zwölf 
Autos zur Verfügung, durch Renn- 
siege werden neue Wagen und far- 
benfrohe Speziallackierungen frei- 
geschaltet. Das hält die Motivation 
auf hohem Niveau. 

Und Klasse, also, na ja ... 

Midtown Madness legt den Schwer- 
punkt auf Chaos, Action und 
Abwechslung. Sie fahren durch eine 
alte U-Bahnstation, bringen Frauen 
auf dem Bürgersteig zum Kreischen, 
brettern durch Schaufenster oder 
erfreuen sich an der Feinarbeit der 
Designer. So ist im Aston Martin, 
dem besten Wagen, die Übersichts- 
karte echt englisch unten links ange- 
bracht. Und auch fast jede Hupe 
klingt anders. 

Wer Kritikpunkte sucht, wird sich 
leicht tun. Straßen wie Autos zeich- 
net eine gewisse Eckigkeit aus, -^ 



i THOMAS WERNER 



A M 



_mm Liebe Nörgler, ich weiß selbst, was man an Midtown Madness 
V V vi 2 aussetzen kann: Bis auf die beiden neuen Städte gibt es keine 
wesentlichen Veränderungen, noch nicht einmal die Grafik haben die 
Entwickler-Schiunze verbessert. Nur wichtige Gebäude sind halbwegs 
wiedererkennbar und die Darstellung des Golden-Gate-Parks in San 
Francisco ist eine Frechheit. Daher könnte man dieses Spiel problem- 
los als eine als Vollprogramm hochstapelnde Zusatz-CD schmähen. 
Genau das tue ich jedoch nicht, denn es 
macht Laune, durch die Straßen von 
San Francisco zu brettern, oder am Lon- 
doner Big Ben vorbeizubrausen. Faszi- 
nierend, wie viele interessante Routen 
in einer Stadt stecken. Ich liebe es, mich durch den Feierabendverkehr 
zu schlängeln und die Fußgänger zur Seite springen zu lassen. Das ist 
Vollgas für den Spielspaß, und die Kritik bleibt im Halse stecken. 



»Vollgas für 
den Spielspaß.« 




Der Audi TT kommt in 
seiner abgespeckten 
Variante daher (180 PS), 
lässt amerikanische 
Felds und Cadillacs aber 
trotzdem mit 
Leichtigkeit stehen. 



500 PS im American 
LaFrance Eagle rei- 
chen nicht für den Sieg: 




Das leichte taktische 
Fahrzeug (LTF) ist unzer- 
störbar. Aber nur Stunt- 
expenen erhalten 
Zugriff auf dieses 
gepanzerte Monster. 
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Midtown Madness 2 



NEUE AUTOS 1 




Der Mini Cooper 
Klassik ist das eng- 
lische Äquivalent zum 
deutschen Käfer. Er paß 
selbst noch durch den 
heftigsten Verkehr. 





Im neuen Mini Cooper 
schlummern nicht nur 
52 PS mehr als im 
Sportmoclell des 
Vorläufers, Gristauch 
über einen halben 
Meter länger. 




Nicht der neue James- 
Bond-Wagen. Dennoch 
ist der Aston Martin 
DB7 Vantage das 

beste Auto im Spiel. 
Sehr schnell, stabil und 
anzugsstark. 




-> von geschmeidiger Pixelpracht ist 
selbst in höchsten Auflösungen 
nicht so viel zu bemerken. Die En- 
gine des ersten Teils wurde unver- 
ändert übernommen, vermutlich 
waren die Entwickler genug damit 
beschäftigt, die beiden Städte nach- 
zustellen, was ja auch gelungen ist. 
Das wirkt sich aber leider auch in 
Sachen Hardware-Hunger des Pro- 
gramms aus. Selbst in der niedrigen 
Auflösung von 640 mal 480 ruckelt 
die Grafik auf einem Pentium 111/500 
bisweilen, wodurch auch das Fahren 
erschwert wird. Derartiges Chaos 
schätzen wir nicht. Die Details las- 
sen sich zwar senken, aber die ' 
ohnehin nicht sehr gute Grafik ver- 
liert dann weiter an Qualität. Wer 
keinen starken Rechner hat, lässt am 
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Erkennen Sie den Pick-Up von vorhin wieder? Mit ihm ist es kein 1 
Problem, zum Schrecken der Straße zu werden. 



besten die Finger weg und hofft auf 



Weihn 



Das Fahrverhalten 



zeigt ebenfalls eine gewisse Wehlei- 
digkeit. Es wirkt fast, als hätten die 
Entwickler zu viel alte Schwarz- 
Weiß-Filme gesehen, in denen 
Schnelligkeit durch zu hohe Ab- 
laufgeschwindigkeit vorgetäuscht 
wurde. »Seht mal, der Wagen 
schleudert gar nicht, der fährt ein- 
fach nur schnell durch die Kurve.« 
Dieser Vergleich ist etwas übertrie- 
ben. Aber gerade im Vergleich mit 
Driver wirkt das Kurvenverhalten 
unangenehm simpel. 

Schwamm drüber 

Trotz der angesprochenen 

Schwächen zaubert »Midtown 
Madness 2« viel Adrenalin auf den 
Monitor. Wie kaum ein anderes 
Rennspiel bietet es nämlich hohes 
Tempo (wenn der Rechner stark 
genug ist), ein glaubhaftes Stadtbild 
und vor allem Abwechslung. Sogar 



ein und dasselbe Rennen können 
Sie mit verschiedenen Strategien 
gewinnen, je nachdem, für welchen 
Wagen Sie sich entscheiden. Mit 
dem Panoz Roadster oder dem 
leichten Audi TT halten Sie sich am 
besten von den anderen fern und 
versuchen einfach nur schnell zu 
fahren. Mit dem stabilen Ford Pick 
Up oder noch mehr mit dem Panzer- 
wagen drängen Sie die anderen ab 
oder fahren sie zu Schrott. Das funk- 
tioniert. Selbst mit dem Lkw haben 
Sie (geringe) Siegeschancen. 
Betrachten Sie dann noch die Klein- 
arbeit wie die netten Sprecher, die 
das Rennen ankündigen und kom- 
mentieren oder die vielen verschie- 
denen Autos und Kursverläufe kreuz 
und quer durchs Gebälk der Groß- 
stadt, so müssten Sie schon äußerst 
hartherzig sein, wenn Sie nicht 
unvermittelt Lust verspürten, mal 
kurz den Feierabendverkehr aufzu- 
mischen. Selbst dem Herrn mit den 
Tobsuchtsanfallen geht es schon 
viel besser. Rezeptfrei hat er den 
Blutdruck abgesenkt und nebenbei 
die Krankenkassen entlastet, (uh) 



UDO HOFFMANN 



»Die hier dargestellten Rennen sind potenziell gefährlich und 
sollten keinesfalls nachgestellt werden.», rät uns das Pro- 
gramm. Ach was! Also, ich fahre auch privat so. Blumenkübel zerdep- 
pere ich aus Prinzip und alle Verkehrsteilnehmer sind meine persön- 
lichen Feinde. Nur mit meinem Lkw komme ich sonst selten nach San 
Francisco, und auch den Rennwagen hole ich nur ungern aus der Ga- 
rage, wo doch der Sprit so teuer wurde. 
Midtown Madness 2 ist 

ideal, um Frust ab z ubau »Potenziell gefährlich!« 

en. Zu kritisieren gab es 

leider einiges, und deshalb rangen wir lange darum, ob die Wertung 
nicht doch mit einer 7 beginnen sollte. Beim nächsten Teil muss unbe- 
dingt eine bessere Grafik-Engine her, der Originalitäts-Bonus dürfte 
dann verbraucht sein. Diesmal erging allerdings noch Gnade vor 
Recht. Und Fans des Vorgängers werden sowieso unbesehen zugrei- 
fen und auch kaum enttäuscht werden. 



WERTUNG MIDTOWN MADNESS 2 




GRAFIK: 

SOUND: 

EINSTIEG: 

KOMPLEXITÄT: 

STEUERUNG: 

MULTIPLAYER: 
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Infogrames Proudly Presents: 



6 saustarke Wochen 
die NM in den 
PSX-Charts! 




,Der verrückteste Sauhaufen der Welt" 



featuri 



^K 




Isac Manfred 

Washinken Schwartowski 





V 



Mach Dich bereit für ein skurriles Multiplayer- 
Schlachtfest der besonderen Art: Frontschweine. 
Der Action-Strategie-Mix in 3D. Baller"s Dir rein! 



Jetzt im Handel 



Action-Adventure für Fortgeschrittene 



METAL GEAR SOLID 

ENTWICKLER: Konami VERTRIEB: Microsoft TESTVERSION: Importversion 1 .0 SPRACHE: Englisch MULTIPLAYER: - INTERNET: www.metal-gear.de, 
www.mgspc.com HARDWARE, MINIMUM: Pentium H/266, 32 MByte RAM, Grafikkarte mit 2 MByte Video-RAM HARDWARE, STANDARD: Pentium 11/333, 
32 MByte RAM, Grafikkarte mit 8 MByte Video-RAM HARDWARE, OPTIMAL: Pentium H/400, 64 MByte RAM, 3D-Grafikkarte mit 16 MByte Video-RAM 



Der heilige Konsolen-Gral erreicht den PC. 
Die Umsetzung von Konamis Agententhriller 
verblüfft mit unkonventionellem Spielprinzip 
und geschickt inszenierter Story. 




besetzt und dabei die 
Geheim waffe »Metal 

Gear Rex« ei 
ser mobile Riesenrobo- 
kann unentdeckt 
Atomraketen von 
jedem Punkt der 
Erde aus ver- 
und 
wird im Versand- 
haus-Katalog fol- 
gerichtig als 
»ultimative 
Waffen angeprie- 
en. Während die 
Militärs mit den 
Terroristen über 
ihre Forderungen 
verhandeln, wird 
der Undercover- 
[ Spezialist Solid 
| Snake in die 
| Basis einge- 



»Erst planen, dann 



nicht erwischen lassen«. 



I 10 Waffen 

I 3D0 Trainings-Leval 

IVR Missions) 
I 30-Grafik, aber meist 

AuSenansicht 
I Viele langwierige 

Qhergegner-Duelle 
I Verschachtelte Story 
I Virtuos inszenierte 

Zwischensequenjen 
I PlayStation-Vorlage 

verkaufte sich weltweit 

5 Millionen mal 



das bis dato wahr- 
scheinlich beste Play- 
Station-Spiel über- 

Si ir dan pc schleichen und vor allem 

Die Umsetzung profi- 
tiert von höheren Gra- 
fik-Auflösungen (bis zu 
1024 mal 768 Pixel). Texturen und 
Polygonmodelle wurden allerdings 
nicht verbessert. Metal Gear Solid ist 
auf einem 2000er-PC technisch kaum 
State of the Art, aber das interessante 
Spielprinzip lässt solche Schönheits- 
fehler schnell wieder vergessen. 



Stützpunkt 

Helle Aufregung im Pentagon: Kurz 
vor der Ratifizierung eines wichti- 
gen Abrüstungsabkommen zwi- 




mn vieles 

anders, als es 
ursprünglich ge- 
plant war. Snake 
gerät in ein kom- 
plexes Netz 
Verrat, 
Gewalt, 
Liebe und 
Moral. Das 
klingt nicht nur wie ein guter 
Actionfilm, es ist auch einer - wenn- 
gleich mit reichlich Interaktion ver- 
bunden. Hideo Kojima, der Schöpfer 
von Metal Gear Solid, ist ein Kino- 
fan, was man seinem Spiel auch 
ansieht. Mit gekonnten Schnitten, 
Schwenks und Kamerafahrten sor- 
gen die Zwischensequenzen für viel 
Atmosphäre und treiben die Story 
voran. Auch wenn es manchmal 
etwas geschwätzig und kitschig 
wird, nimmt einen die Geschichte 
gefangen. 

Kämpfe vermeiden 

Sie sehen Ihre Spielfigur von außen 
und können optional auf eine 3D- 
Shooter-mäßige Ego-Sicht um- 
schalten, was aber ausgesprochen 
unpraktisch ist. Das Level-Design 
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METAL GEAR 
SOLID 2 



Dasa 






süchtigsten erwarte- 
te Spiel im Konsolen- 
Lager ist der Nach- 
folger zu Metal Gear 
Solid. Die »Sons of 
Liberty« betitelte 
Fortsetzung soll 2001 
für PlayStation 2 und 
Xbox erscheinen, 
eine PC-Version ist 
(noch) nicht an- 
gekündigt. Zu den 
spielerischen Neue- 
rungen gehören ko- 
ordiniert agierende 
Gegnerteams, realis- 
tisch reflektierende 
Projektile und eine 
dynamische Spiel- 
welt, die noch mehr 
Interaktionen erlaubt. 




verlangt nach mehr Übersicht und 



beir 



lickwinkel von 



ichrj 



erkennen Sie, was im Rücken von 
Snake passiert. Rechts oben ist 
eine praktische Radaranzeige ein- 
geblendet, auf der Sie Position und 
Sichtfeld von Kameras und Wachen 
erkennen. Planung und Timing sind 
gefragt, um Snake unentdeckt Rich- 
tung Raumausgang zu mogeln. Erst 
planen, dann schleichen und vor 
allem nicht erwischen lassen. 

Zwar findet Snake schnei! seine 
erste Knarre, aber die Feinde sind 
eindeutig in der Überzahl. Sobald 
ein Schuss fällt oder Sie ins Sicht- 
feld eines Terroristen geraten, 
herrscht Alarmpanik im gesamten 
Raum. Alle in der Nähe befindlichen 
Wachen strömen dann in Ihre Rich- 



' ",;■:-. 



Snake steht auf der Play- 



Station 2 im physikalisch 
korrekten Regen. 



tung und eröffnen das Feuer. Wenn 
es Ihnen gelingt, ein Weilchen 
unentdeckt zu bleiben, wird der 
Alarm wieder abgeblasen und die 
Terroristen kehren zu ihren Patrouil- 
len-Routen zurück. 

Auch wenn er sich außerhalb des 
Blickwinkels seiner Gegner bewegt, 



»Melodrama- 
tische Würze bescheren die 
Abschiedsreden der er- 
staunlich lange vor sich hin 
sterbenden Obergegner.« 




sollte Snake auf die Geräuschent 
Wicklung achten. Angesichts eines 
Metallbodens ist das Krabbeln aul 
allen Vieren ratsamer als muntei 
polterndes Querfeldein-Joggen. Sie 
können die Hellhörigkeit auch zl 
Ihren Gunsten nutzen und Wacher 
durch Klopfgeräusche anlocken 
Ganz kaltblütige Agenten schaffer 
es sogar, mit einem gut abgestimm 
ten Würgegriff von hinten den Geg 
ner lautlos auszuschalten. Achter 
Sie zudem in den Außen-Levels da 
rauf, an welchen Stellen Snake Fuß- 
abdrücke im Schnee hinterlässt. Mit 
unter darf auch gerätselt werden 
und der kreative Einsatz von Gegen- 
ständen ist gefragt. Kruschkram wie 
im Inventar gehortete Zigaretten, 
eine Ketchup-Flasche oder ein Papp- 
karton machen für unseren Helden 
zur richtigen Zeit am richtigen Ort 
das Leben leichter. 

Dauerduelle mit 
Obergegnern 

In der zweiten Spielhälfte verbringen 
Sie immer weniger Zeit mit dem 
schleichenden Erforschen neuer 
Level und werden dafür häufiger in 
Obergegner-Duelle verwickelt. Der 
Stützpunkt wird von allen möglichen 
illustren Charakteren wie der -> 
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in richtigen 
Geruch in der Nase 
werden die blutrün- 
stigen Wachhunde 
anigen Schi 
kötern. 

JUSTIZIRRTUM 






Allein in der Zelle, 
nur mit einer Flasche 
Ketchup im Inventar 
...was sagt die 
Wache dazu? 



SARGNAGEL 




Rauchen schadet 
Ihrer Gesundheit, 
doch der Qualm 
macht die Laser- 
strahlen von Alarm- 
systemen sichtbar. 

PAKETDIENST 




Unter dem Pappkar- 
ton steckt Snake, 
doch die Wachen 
lassen sich (mei- 
stens) durch die Tar- 
nung täuschen. 



-> scharfen Präzisionsschützin Sniper 
Wolf, dem rustikalen Arnold-Ver- 
schnitt Vulcan Raven oder Snakes 
bösem Bruder Liquid bevölkert. Jede 
Konfrontation mit einem solchen 
Superschuft ist quasi ein Spiel im 
Spiel, bei dem Sie Idealwaffe und 
Spezialtaktik herausfinden müssen. 
Diese Kämpfe sind eine echte Her- 
ausforderung, wirken manchmal aber 
etwas gedehnt. Melodramatische 
Würze bescheren die Abschiedsreden 
der erstaunlich lange vor sich hin 
sterbenden Lumpen, die mit den letz- 
ten Atemzügen aufschlussreiche 
Freundlichkeiten murmeln. 

Wer angesichts dieser breit 
getretenen Zweikämpfe schlicht- 
weg die Krise kriegt, sollte auf dem 
Schwierigkeitsgrad »easy« spielen 
— dann fallen die Obergegner et- 
was schneller aus den Puschen. 
Scheuen Sie sich nicht, immer wie- 
der Funkkontakt mit Ihrem Haupt- 
quartier aufzunehmen. Verschiede- 
ne Spezialisten rücken bei wieder- 
holter Befragung handfeste Tipps 
zur Boss-Bekämpfung heraus. Auch 
wenn man sich nicht über das 
nächste Missionsziel im Klaren ist, 
sorgt ein Telefonat mit Ihrem Chef 
Colonel Campbell oft für Klärung. 

In diesem Zusammenhang drängt 
sich die alte Gretchenfrage auf, die 
jeden PC-Besitzer angesichts von 
Konsolen-Umsetzungen mit Miss- 
trauen und Argwohn erfüllt: »Kann 
ich jederzeit speichern?«. Die Ant- 
wort ist ein klares »Jein«. Zwar gibt 
es ein neues Optionsmenü, in dem 
Sie jederzeit (und ohne lästigen 
Smalltalk mit Funkfräulein Mei Lingj 
speichern dürfen. Allerdings wird 
dabei nur der Stand zu Beginn des 
aktuellen Raums festgehalten. Wenn 
Sie also im letzten Drittel der zwei- 
ten Etappe eines Obergegner- 
Kampfs sterben, müssen Sie die 
ganze Konfrontation wieder von 
vorne durchkauen. 



Richtig nett nur mit Päd 

Regel Nummer eins für alle Terrori- 
sten-Basis-Ei nschleicher: Schnap- 
pen Sie sich ein Garr 
Steuerung wurde von der PlaySta- 
tion-Vorlage übernommen und ist 
per Tastatur etwas hakelig. Nach 
kurzer Eingewohnungszeit bereitet 
die Bedienung des Agentenalltags 
allerdings keine Probleme mehr. So 
öffnen Sie mit je einem Feuerknopf 
die beiden Inventars (eins für Waf- 
fen, eins für alle anderen Fundsa- 
chen). Bei gedrücktem Knopf scrol- 
len Sie durch die Objektauswahl. 
Ist der gewünschte Gegenstand 
schließlich im Auswahlfeld, lässt 
man den Knopf einfach wieder los. 

Nach dem mehrstufigen Show- 
down und endlosen Zwischensequen- 
zen ist die Welt relativ rasch gerettet. 
In Metal Gear Solid stecken viele 
Ideen und sorgfältiges Design, aber 
für PC-Verhältnisse ist es nicht gerade 



ein Komplexitäts-Schwergewicht. Als 
Zugabe gibt es deshalb die seinerzeit 
als separates PlayStation-Spiel ver- 
kauften »VR Missions«. In diesem 
Trainingssimulator absolvieren Sie 
rund 300 knackige Kurz-Level ohne 
Story, bei denen die Schleichplanung 
im Mittelpunkt steht. Ein netter Nach- 
schlag mit viel Denkspiel-Charme, (hl) 




HEINRICH LENHARDT 



jHL Wer Metal Gear Solid nicht kennt, hat eine echte Bildungslücke 
■*. ' '* Das Programm ist voller skurriler Detailideen und denkwürdiger 
Momente. Obwohl ich einst die PlayStation-Vorlage meisterte, habe ich 
mich gern nochmals durch die PC-Version gespielt. Das Opus erschließt 
sich aber nur aufgeschlossenen PC-Spielern: Gamepad-Steuerung, Ober- 
gegner-Kämpfe, Speicherfunk- 

»Nach PC-Maßstä- 



ben »nur« gut.« 



tion und leicht angestaubte 
Technik sind konsolige Erb- 
lasten. Die Story hat neben 
dramatischen Highlights mit 
Fingernagel-Abkaugefahr auch ihre Durchhänger: Die Liebe- Friede-Eier- 
kuchen-Botschaft suppt gegen Ende eine Kitschlache zusammen. 
Eines der derzeit besten Videospiele ist nach PC-Maßstäben »nur« 
beachtlich gut. Aber wenn Sie intelligente Action Marke »Dark Project« 
oder »Deus Ex« mögen, sollten Sie Metal Gear Solid eine Chance geben. 



WERTUNG METAL GEAR SOLID 



GRAFIK: 

SOUND: 

EINSTIEG: 

KOMPLEXITÄT: 

STEUERUNG: 

MULTIPLAYER: 
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>£ CompuServeOffic* 




Der Tag ist günstig. 
Wechseln Sie Ihren 
Internet-Zugang. 



Internet by call für 




> Keine Grundgebühr 

> Keine Einwahlgebühr 

> Keine Vertragsbindung 

> Keine Mindestnutzung 

> 9-18 Uhr für 1,9 Pf/Min.* 

> Inklusive Telefongebühren 



\leue Software mit Internet Explorer + Netscape 

> Jetzt auch für Mac + Win 2000 

> E-Mail + Instant Messenger 

> 20 MB Homepage 

> FinanzWelt, ComputingWelt, BusinessWelt 

> Über 4000 kommentierte Internet-Adressen 



* Abrechnung im 3 Min. -Takt, d.h. Sie zahlen von 9-18 Uhr pro Takt 5,7 Pf (rechnepisch 1,9 Pf/Min.) und 
von 18-9 Uhr pro Takt 14,7 Pf (rechnerisch 4,9 Pf/Min.). Keine weiteren Kosten, jederzeit kündbar. 



Gleich anmelden unter D80Q 5 111 777 oder sofort downloaden in weniger als 2 Min. 

www.compuserve.de 



Action-Adventure für Fortgeschrittene und Profis 



SANITY: AIKEN'S ARTIFACT 

ENTWICKLER: Monolith VERTRIEB: Fox Interactive TESTVERSION: Beta vom Oktober 2000 SPRACHE: Englisch MULTIPLAYER: bis 8 (Internet, Netz- 
werk I INTERNET: www.sanitvgame.com HARDWARE, MINIMUM: Pentium 11/300, 64 MByte RAM HARDWARE, STANDARD: Pentium 11/400, 64 MByte 
RAM, 3D-Karte HARDWARE, OPTIMAL: Pentium 111/500, 128 MByte RAM, 3D-Karte 

Ein Nachmittag im Spiellabor: Eine Kreuzung 
aus »Magic: The Gathering« und »X-Men« 
mutiert zu einem ausgewachsenen Actiontitel. 








ie Supermännei 
mitten in der Zukunft 30 
Jahre unter uns. Mit Hilfe 
so genannten »Psionic 
Booster Serums« verwandeln 
sich Menschen wie du und ich 
in Überwesen, die mit Gedan- 
kenkraft allerlei lustige Dinge 
anstellen können. 

Damit ist weniger das Verbiegen 
von Löffeln ä la Matrix oder ähnli- 
cher Firlefanz gemeint, sondern das 
Beschwören von Blitzen, Knochen- 
wänden oder gar Sandstürmen. Da 
solch geistige Belastung manch 
einem Anwender die Festplatte ver- 
schmurgelt, bedarf es einer starken 
Truppe, welche die latent Hirnver- 
brannten unter Kontrolle hält. Dies 
ist die DNPC. 

Sie spielen deren Agenten Cain, 
welcher die Menschheit gegen sei- 
nen - was haben wir alle gelacht - 

»Wehe, Sie ballern einen 

Unschuldigen über 

den Haufen.« 




I IceT spricht Cain 
I LithTech-Engine 
I 3 Deathtnatch- 

Varianten 
I BTotems 

I 10 Mehrspieler-Level 
I 20 Solo-Level 
I 80 Talente 
I 3000 Zeilen 

Sprachausgabe 



Bruder Abel und andere mächtige 
Finsterlinge beschützt. Wahrend Sie 
Ihren Helden (gesprochen von Rap- 
per Ice T) durch die dreidimensiona- 
le Umgebung bugsieren, nimmt die 
Hintergrundgeschichte Ihren Lauf. 
Ihr Vorankommen durch die atmos- 
phärisch dichten 20 Einzelspieler- 
Level lenken Sie per Maus oder 
Tastatur. Eine Kombination beider 
ist zumeist angebracht, da die über 
Kopf montierte 

Ka 

kleinen Teilaus 
schnitt der Umge 
bung zeigt, 
muss 

schwenkt werden, 
weil Feinde sonst 
verdeckt bleiben. 
Die meisten Begeg- 
nungen mit anderen 
Menschen laufen 
zunächst jedoch 
friedlich ab. Drei 
voneinander unab- 
hängige Dialog- 
Modi liefern Ihnen 
wichtige Informatio- 
nen. Sie entschei- 



den dabei, ob Sie Ihr jeweiliges 
Gegenüber »normal», mit gezückter 
Polizeimarke oder vorgehaltener 
Kanone befragen. Aber wehe, Sie 
ballern einen Unschuldigen über 
den Haufen. Dann setzt Sie Ihr so 
genannter Aggressionschip außer 
Gefecht und beendet die Mission 



Mehl Zaubel? 
Abel Cain Problem! 

Freien Lauf dürfen Sie der Gewalt 
nur gegenüber den wirklichen 
Widersachern lassen. Diese rangie- 
ren vom rotnackigen Farmer, über 
bösartige Hundewesen, bis hin zu 
sexy Magierassistentinnen. Sie 
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.VOLKER SCHUTZ 



behacken die Damen und Herrn mit 
einem von 80 Psych o-Talenten wie 
etwa Flammen balle, Meteorregen 
oder Energiestrahlen. Diverse 
Schutzschilde, Beschleunigungs- 
und Verzögerungstricks sind auch 
mit von der Partie. Andere 
»Sprüche« helfen Ihnen beim Losen 
der zahlreichen Rätsel. Telekinese 
erweist sich beispielsweise immer 
wieder als hilfreich, wenn es um die 
Bewältigung kleiner Sokoban-Auf- 
gaben geht. Andernorts überwinden 
Sie auf »magischen« Schwingen 
tödliche Jump-and-Run-Parcours. 
Hierfür gilt die Einschränkung, dass 
Ihr beinlahmer Held nicht ungedopt 
zu akrobatischen Leistungen wie 
Sprüngen oder Rollen in der Lage 
ist. Nur »Zauber« helfen ihm über 
den Boden der Tatsachen hinweg. 
(Volker Scrtütz/mash) 



»Wen Sanity langweilt, 
der kann nicht bei 
Verstand sein.« 



s oder stirb«-Puzzle sorgen für permanen- 
tes Nachladen. Das Wiederherstellen eines Spielstandes dauert hor- 
rende 30 bis 60 Sekunden. Ich habe während der Zwangspausen den 
vierten Teil von Harry Potter durchgelesen, schnellere Leser schaffen 
vermutlich die Budden- 
brooks. 

Auf geduldige Naturen 
wartet allerdings ein 
Actionspiel der Oberklas- 
se. Die Grafik ist 

schnuckelig, die Geschichte abwechslungsreich, irgendwo passiert 
immer etwas Unerwartetes. Der permanente Telefon kontakt zwischen 
Cain und seiner Controllerin hilft nicht nur bei den unzählbaren Rät- 
seln, sondern erweckt die Protagonisten zu Leben. Falls Sie jetzt den- 
ken: »Ha, Actiontitel fangen immer mit einem Skript-Feuerwerk an, 
aber das legt sich ab dem Punkt, wo die Demoversion endet.« ... Weit 
gefehlt! Auch die späteren Level sind vollgepackt mit relevanten Dia- 
logen, kleinen Gags und coolen Sequenzen in der Spielgrafik. Wen 
Sanity langweilt, der kann nicht bei Verstand sein. 



WERTUNG SANITY: AIKEN'S ARTIFACT 




KOMPLEXITÄT: 
STEUERUNG: 



MULTIPLAYER: 




KARTEN- 
SPIELE 




InachtTotemsmitje 
zehn Talenten findet 
Cain Spielkarten, die an 
«Magic: The Gathering« 
erinnern. Viele Zauber- 
wirkungen überschnei- 
den sich jedoch enorm. 



Strategiespiel für Fortgeschrittene und Profis 



STAR TREK: STARFLEET 
COMMAND - CAPTAIN'S EDITION 

ENTWICKLER: 14° East VERTRIEB: Interplay TESTVERSION; Verkaufs- 
version 1.0 SPRACHE: Deutsch MULTIPLAYER: bis 6 (Netzwerk, Internet) 
INTERNET: www.interplav.com HARDWARE, MINIMUM: Pentium/200, 
32 MByte RAM HARDWARE, STANDARD: Pentium 11/300, 32 MByte 
RAM HARDWARE, OPTIMAL: Pentium 11/333, 64 MByte RAM 










Captain Kirk hat ja 
schon vor einigen 
Jahren das Zeitliche 
gesegnet. 

Doch ihm zu Ehren kämpft die 
Föderation im 23. Jahrhundert 



immer noch 

gegen Klingonen 
und Romulaner 
für den Frieden 
in der Galaxis. 

Vom tota- 
litären Pazifis- 
mus sind die 
beteiligten Kul- 
turen noch weit 
entfernt. Sie 
wählen eine von 
sechs mögli- 
chen Rassen, 
von denen jede 

terschiedlichen 
Raumschiffsty- 
pen protzt. Die Föderation 
besitzt natürlich vertraute Schif- 
fe wie die U.S.S. Enterprise 
oder Raumer der moderneren 
»Excelsiom-Klasse. Klingonen 
und Romulaner haben in ihrem 



Fuhrpark nicht so moder- 
ne Fluggeräte stehen, ver- 
fügen dafür aber über 
eine Tarnvorrichtung. Sie 
steuern Ihr Raumschiff 
mit Hilfe einer Kontroll- 
konsole, mit der Sie 
Geschwindigkeit und Waf- 
fen auswählen. Ihre Welt- 
raumflieger sind zwar in 
3D-Grafik gehalten, trotz- 
dem finden die Kämpfe 



r auf e 



ler z 



len Ebene statt. Die neue »Cap- 
tain's Edition« bietet zum gün- 
stigen Preis von circa 50 Mark 
30 zusätzliche Missionen, die 
noch einen kleinen Tick schwie- 
riger sind, (dk) 




STARFLEET 
COMMAND - 
CAPT. EDITION 



iPCIJI.Milt 



DAMIAN KNAUS 



j Wer in seiner Computerspiel-Karriere schon n 

l -A oder zwei Strategiespiele gemeistert hat, dem werden 
auch die Klingonen keine Angst einjagen. Doch im Gegensatz 
zur sonstigen Echtzeitkost, bei denen es mit namenlosen Sol- 
daten oder Robotern zur Sache geht, muss ein Spiel im Star- 
Trek-Universum schon mehr bieten. Die vielen Charaktere aus 
der Serie waren es, die »Raumschiff Enterprise« damals so 
interessant gemacht haben, doch von denen steht man im 
Spiel leider nichts - von Captain Sulus Tutorial-Einweisungen 
mal abgesehen. 

»Der Sternentrip sorgt Trotzd.m sorgt de, 
für kurzzeitigen Spa|i.« ES35Ä-. 
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Action-Adventure für Fortgeschrittene und Profis 




ENTWICKLER: Human Head Studios VERTRIEB: Take 2 

tung) MULTIPLAYER: bis 16 (Netzwerk, internet) INTERNET: 

STANDARD: Pentium 111/600, 128 MByte RAM, 3D-Karte HARDWARE, OPTIMAL; Pei 



TESTVERSION: Beta vom Oktober 2000 SPRACHE: Englisch (Deutsch in Vorberei- 
megame.com HARDWARE, MINIMUM: Pentium M/300, 64 MByte RAM HARDWARE, 
Ml/900, 128 MByte RAM, 3D-Karte 



Ein Wikingerspiel als Erstlingswerk - aus die- 
sem ungewöhnlichen Thema hat der Newcomer 
Human Head Studios eine actionreiche Reise in 
die nordische Mythenwelt gebastelt. 



■ 5 Umgebungstypen 

■ Insgesamt 43 Level 

■ 15 Waffen 

■ 12Gegner- 
Grundtypen 

■ Einfaches 
Magiesystem 

■ 7 Mehrspiefer- 
karten 

■ 2 Multiplayer-IVIorJi 



Wikinger waren schon 
harte Kerle: Wenn sie 
nicht gerade Angst und 
Schrecken verbreiteten, tranken 
sie berauschenden Met. Zur 
Abwechslung verbreiten Sie 
anschließend 
Schrecken und 
Angst. 

Diese Art der 
Freizeitgestaltung 
sollte wohl die 
regelmäßig auf- 
tretenden Winter- 
depressionen mildern. Einige Nord- 
mannen ergriffen sogar richtige Beru- 
fe, so auch Ragnar, Ihr Held bei 
»Rune«. Doch just an dem Tag, als er 
sein Diplom als Oninsblade erhält, 
nahen üble Dunkel-Wikinger. Vor die- 
sen Gesellen muss Ragnar zusammen 
mit den anderen Kämpfern seines 
Dorfes die heiligen Runen Odins 



schützen. Schließlich plündern die 
Widerlinge für die Gegenseite und 
wollen den unter die Erde verbannten 
Gott Loki rehabilitieren. Leider schei- 
tert die Aktion kläglich, Ihr Drachen- 
boot säuft ab und Sie werden nur 
durch göttliche 
Fügung gerettet. 
Obergott Odin 
hat mit Ihnen 
nämlich große 
Pläne, doch zu- 
nächst müssen 
Sie eine ausge- 
dehnte Unterwelt durchqueren. 

Die Axt im Hause 
erspart den Wikinger 

Völlig wehrlos sind Sie dabei nicht, 
schließlich begegnen Sie im Verlauf 
des Abenteuers wahren Monsterhor- 
den. Gekämpft wird nur von Ange- 
sicht zu Angesicht, Fernwaffen wie -> 



»Gekämpft wird 
von Angesicht zu 
Angesicht.« 
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SO SPIELT SICH RUNE 


Die Abenteuer des Wikingers Ragnar führen Sie durch 43 Level 


der finsteren nordischen Welt. In Odins Reich haben Pazifisten 


keine Chance. Wir haben dem Helden ein wenig über die Schulter 


geschaut und einen Abschnitt im Bild festgehalten: 






Obergott Odin 


A 




© 


Vorher jedoch 


begrüßt seinen 


V 




stärken Sie sich 


und wünscht Ihm 


*" 






knackigen 


viel Erfolg bei der 


2? 






Apfel für die 


Durchquerung 


ÜbV 






anstehenden 


der Unterwelt. 


!*■ 






Kämpfe. Dieses 


Ermuntert durch 


(f 






frischgepflück- 


dieses verbale 


£ -.« 






te Obst enthält 


Schulterklopfen 






** 


nicht nur 


setzen Sie die 








wertvolle 


Reise todesmutig 
fort. 


." ' 




J&Gi 


Spurenele- 
mente, sondern 




— — ....... ., 


1. 


steigertauch 
die Lebensen 








m i m 




Zunächst tauchen HR 






Aber auch an 


Sie durch ein 


K» 




w 


Land lauert 


überflutetes 








gefährliche 


Höhlensystem 








Fauna: Krabbe- 


und suchen den 








nartige Riesen- 


Ausgang. Dabei 








Krustentiere 


sollten Sie nicht 








attackieren Sie 


nur den Sauer- 






ft .'"'>' *"'• *"*■ 


mit ihren 


stoffvorrat im 






* 


Scheren. Gut, 


Auge behalten. 






'** * ' 


dass Sie mit 


sondern auch ^H 




■ fed 


Äxten, Schwert- 


hungrigen n 




-■ 


ern und Keulen 


Riesenfischen ^M 




■ 


bewaffnet sind. 


ausweichen. fVJ 




1 ~i> 




Als Nächstes 


© 




A 


Bevor Sie auf 


steht ein kleiner 




© 


die nächsten 


Test im Weit- 








Käfige hopsen, 


sprung an. Die 








warten noch 


Belohnung für 








übleZambie- 


gelungene 








Burschen auf 


Sprünge: Sie 








einige kräftige 


überqueren den 








Schwerthiebe. 


Abgrund. Wer 








Solange deren 


versagt wird ein 


mm 


-,i 


Köpfe noch auf 


wenig in der 


■**■• : i 


den Schultern 


unten ent- 


!J i 


sitze«, haben 


langströmenden 




;i ' 


Sie keine Ruhe. 


Lava gesotten. 




1 11 




Wunderbar, hier 


9 




© 


Endlich, das 


hat jemand eine 




Level-Ende ist 


magische Rune 






- -* 


erreicht. Doch 


verloren. Flugs 






V ' 


bei Rune ist 


sammeln Sie das 






$ ■ ^ $ ■ 


jeder Ausgang 


gute Stück ein 








auch ein Ein- 


und steigern so 








gang und dahin- 


den Vorrat an 








ter lauern weit- 


übernatürlicher 








ere Gegner und 


Energie für Ihre 






R 


Fallen auf Ihr 


Waffen. 


1 
US 




i 1© 


Erscheinen. 
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»Ein ansehnliches 
Erstlingswerk.« 




-^ Pfeil und Bogen wurden von ech- 
ten Nordmännern verschmäht, allen- 
falls dürfen Sie die Gegenstände her- 
. Dafür gibt es gleich drei 
Kategorien von Gegner- Tranchier- 
werkzeug in 15 verschiedenen Varia- 
tionen: relativ schnelle Schwerter, 
mächtige Äxte und rüstungsknacken- 
de Hämmer. Jeder Waffe ist eine indi- 
viduelle Runen-Magie zugeordnet. 
Bestimmte Zauber verwandeln Ihre 
Klinge in ein Flammenschwert, lassen 
Sie unsichtbar werden oder frieren 
den Angreifer ein. Ärgerlicherweise 
hält diese Spe- 
zialkraft nur 
kurz an und 
muss anschlie- 
ßend durch das 
Einsammeln 
neuer Runen-Energie wieder aufge- 
tankt werden. Macht nichts, notfalls 
dreschen Sie eben mit abgeschla- 
genen Armen auf den Feind ein. 

Natürlich lässt sich auch die eige- 
ne Lebensenergie auffrischen 
- bevorzugte Eiweiß- 
quelle sind lebende 
Eidechsen, daneben 
beißt Ragnar auch in 
Äpfel oder Ochsenkeu- 
len. Solche Stärkung 
ist - Gott sei Dank! - 
reichlich vorhanden. 
Schließlich gibt es ein 
Dutzend Gegner- 

Grundtypen mit insge- 
samt 30 Unterarten. 
Zombie-Wi kinger lie- 
gen nach einem ver- 
meintlich letalen Tref- 
fer nur kurz am Boden der Schädel 
vom Hals geschlagen wird. Anhangli- 
che Riesenkrabben hingegen lassen 
sich besonders rasch mit dem Ham- 
mer loswerden. Notfalls hilft ein 
Abblocken des Angriffs mit dem 
Schild, das der erfahrene Wickinger 
stets bei sich führt. 

Irreal, oder bloß »Unreal«? 

Neben zahllosen Monster-Metzelei- 
en ist die Umwelt auch mit Fallen 
gespickt. Unachtsame Zeitgenossen 
werden bald zerquetscht, geröstet 
oder zerhackt. Allerdings bleibt das 
Programm stets fair, mit offenem 
Auge und ein wenig Geschick sind 



Tode leicht zu vermeiden. Hüpfeinla- 
gen sind ebenfalls reichlich vorhan- 
den, zudem klettert Ragnar Seile 
hoch und taucht durch wassergefüll- 
te Level-Abschnitte. 

Dank überraschend präziser Steue- 
rung sollten erfahrene Spieler auch 
diese akrobatischen Einlagen mei- 

Kameraführung 
mit Blick auf die 
Rückseite des Hel- 
den ist ebenfalls 
kaum etwas aus- 
zusetzen. Die Rätsel beschränken 
sich meist auf das Auffinden und 
Drücken von Schaltern oder das Zer- 
trümmern versteckter Ausgänge. Es 
gibt kaum Stellen, an denen Sie län- 
ger hängen bleiben. 

Die Gegner verhalten sich an- 
fangs wenig helle, doch ist dies von 
Krustentieren und Zombies nicht 



anders zu erwarten. Später steigt 
die Herausforderung spürbar, aber 
erwarten Sie keine Axt schwingen- 
den Einsteins. Dafür kommen Sie 
meist mit simplen Attacken und 
behänden Ausweichbewegungen 
aus. Zwar gibt es noch Kombinati- 
onsattacken und Abwehrbewegun- 
gen, in der Realität können Sie aber 
getrost darauf verzichten. Die Desi- 
gner haben clevererweise die 
»Unreal-Tournamentii-Engine lizen- 
ziert und hatten so mehr Zeit, um 
die 43 Level zu gestalten. Tatsäch- 
lich ist die schiere Menge an Spiel- 
abschnitten beachtlich. 

Die Mehrspieler-Variante ist mit 
nur sieben Karten und zwei Spieler- 
Modi - Deathmatch und Team-Dea- 
thmatch - ein wenig unterbelichtet. 
Davon abgesehen hat Human Head 
ein ansehnliches Erstlingswerk 
abgeliefert, (tw) 



i THOMAS WERNER 



. Anfangs hatte ich üble Befürchtungen: Ein Action- Ad venture 
nit einem tumben Wikinger als Hauptperson, der durch ödes 
Nordland wandert - kann so etwas überhaupt Spaß machen? Wie so 
oft kam alles anders: Ragnar hüpft höchst elegant durch eine stim- 
mungsvolle Düsterwelt und mimt dennoch überzeugend den Muskel- 
protz. Lara-Fans werden sicherlich 

zunächst durch die Vielzahl hektischer »Kdri SpiGl fÜr 
Metzeleien irritiert, doch auch für sie -m *. * . . 

gibt es genügend Spring- und Kletteror- ^dl*tDGSdlT6t6.« 
gien. Sicher, Rune ist kein Spiel für 

Zartbesaitete, doch immerhin ist es nie unfair. Statt fieser Stellen ver- 
längerten die Designer den Spielspaß durch die Menge an Leveln. Da 
verschmerzt man auch die wenigen Mehrspielerkarten. 



WERTUNG RUNE 




GRAFIK: 

SOUND: 

EINSTIEG: 

KOMPLEXITÄT: 

STEUERUNG: 

MULTIPLAYER: 
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Strategiespiel für Einsteiger 



Adventure für Einsteiger 



LEGOLAND 



ENTWICKLER: Lego Software VERTRIEB: Lego Software TESTVER- 
SION: Verkaufsversion 1 .0 SPRACHE; Deutsch MULTIPLAYER: - IN- 
TERNET: www.lego.com HARDWARE, MINIMUM: Pentium U/233, 32 
MByte RAM HARDWARE, OPTIMAL; Pentium M/300, 32 MByte RAM 




Die bunten Plastikstei- 
ne sind seit Jahr- 
zehnten Pflichtspiel- 
zeug in den Kinderzimmern. 

Wenn bei Ihnen im Laufe 
der Jahre die Stecksteinchen 
den Weg zum Staubsauger 
gefunden haben, brauchen Sie 
oder Ihre lieben Kleinen dank 
des virtuellen Ablegers »Lego- 
land« nicht auf den Auf- 
bauspaß zu verzichten. Wie bei 
dem in Ehren angegrauten 
»Theme Park« übernehmen 
Sie die Rolle eines Vergnü- 



gungspark-Chefs: Sie errichten 
verschiedene Attraktionen und 
unterschiedliche Kaufhäuser, 
um zahlende Kundschaft 
anzulocken. Ihre Angestellten 
- wie etwa Gärtner oder 
Mechaniker - halten den Park 
in Schuss. Während Sie Kohle 
machen, werkelt Ihr Professor 
an neuen Attraktionen und 
stellt Ihnen seine aktuellen 
Erkenntnisse sofort zur Verfü- 
gung. Alle Gebäude sind im 
typischen Lego-Stil gehalten, 
sehen aber auf Grund der 
wenigen Farben im Spiel ziem- 
lich trist aus. Wegen des leich- 
ten Schwierigkeitsgrades ist 
der virtuelle Lego-Park nur Kin- 
dern zu empfehlen, (dk) 



esse 



*c mm 




Actionspiel für Einsteiger 



GALAGA 



ENTWICKLER: King of the Jungle VERTRIEB: Hasbro Interactive 
TESTVERSION: Importversion 1 .0 SPRACHE: Englisch MULTI- 
PLAYER: - INTERNET: www.hasbro-interactive.com HARDWARE, 
MINIMUM: Pentium II/233, 32 MByte RAM, Grafikkarte mit 2 MByte 
Video-RAM HARDWARE, OPTIMAL: Pentium II/350, 64 MByte RAM, 
3D-Grafikkarte mit 16 MByte Video-RAM 




lasphemie! Verrat! 
, Was habt ihr Schuf 
mit »Galaga« 
gemacht? 

In den 80er Jahren erfreu- 
ten wir uns am gleichnamigen 
Abservieren sorgfältig design- 
ter Sprite-Formationen. Doch 
in dieser verschlimmbesser- 
ten Neuauflage schwirren Sie 
in 3D durch unübersichtliche, 
langweilige Weltraum-Level. 
Feindesschiffe lassen sich als 



Beiboote klauen, dazu kom- 
men Extras wie Schub-Boos- 
ter oder Smart Bomb. Nett 
gedacht, spielt sich aber mise- 
rabel. Der steinzeitliche Spiel- 
komfort kennt keine Schwie- 
rigkeitsgrade und lässt Sie 
nicht speichern. Dubiose Mis- 
sionsziele machen das Flug- 
ballern unnötig langwierig. 

Nach gelungenen Remakes 
wie »Froggem, »Breakout« 
oder »Centipede« hat sich 
Hasbro diesmal einen Schuss 
in den Oldie-Ofen geleistet. 
Mit dem guten alten Galaga 
hat dieser Weltraum-Schrott 
nicht viel zu tun. (hl} 



GALAGA 





PARIS 1313 



ENTWICKLER: Microids VERTRIEB: Avalon TESTVERSION: Verkaufs- 
version 1 .0 SPRACHE: Deutsch MULTIPLAYER: - INTERNET: 
www.vid.de HARDWARE, MINIMUM: Pentium/133, 32 MByte RAM 
HARDWARE, OPTIMAL: Pentium/166, 32 MByte RAM 




der Perspektive 
jedes einzelnen 
des Trios. Haben 
Sie das Kapitel 
mit jeweils zwei 
davon erfolg- 
reich abge- 
schlossen, wird 
die lehrreiche 
Geschichte wei- 
terentwickelt. 
Hierzu müssen 
in einer 



Paris zu Beginn des 
14. Jahrhunderts: 
Frankreichs König 
Philipp der Schöne befin- 
det sich auf dem Zenit sei- 
ner Macht. 

Nachdem ersieh die Güter 
des mächtigen Templerordens 
unter den Nagel gerissen und 
den Papst in die Knie gezwun- 
gen hat, wendet er sich der 
angenehmeren Aufgabe zu, 
seine Hauptstadt zur Perle des 
Abendlandes zu erweitern. 

Wenn sich dieses Szenario 
wie der Ausschnitt aus einem 
Geschichtsbuch liest, so 
kommt das nicht von unge- 
fähr: »Paris 1313« soll ganz 
offensichtlich nicht nur der 
Unterhaltung, sondern auch 
der Bildung dienen. Dazu 
haben die Entwickler zusam- 
men mit Historikern die Spiel- 
umgebung auch direkt an die 
damalige historische Realität 
angelehnt. Vor diesem Hinter- 
grund verfolgen Sie die Aben- 
teuer dreier unterschiedlicher 
Charaktere in Paris - eines 
Knappen, eines Handwerkers 
und einer Gauklerin. Um einer 
Intrige auf die Spur zu kom- 
men, durchspielen Sie die 
Ereignisse kapitelweise aus 



gerenderten 
Standbildern je- 
weils ein kleines 
Rätsel oder Geschicklichkeits- 
spiel absolvieren. Die Interak- 
tion beschränkt sich dabei 
zumeist auf jeweils eine von 
zwei Antworten, auf die Ent- 
scheidung, nach links oder 
nach rechts zu gehen, oder 
darauf, das richtige Objekt 
anzuklicken. 

Die Grafiken des Adven- 
tures mögen Paris vielleicht 
historisch korrekt rekonstru- 
ieren, scheinen aber selbst 
ziemlich antiquiert. Während 
Sprachausgabe gerade 



,och 



nehir 



ist, sucht man nach unterma- 
lenden Soundeffekten oder 
gar Musik meist vergeblich. 

Nach zwei bis drei Stunden 
dürften Sie das letzte der neun 
kurzen Kapitel hinter sich 
gebracht haben - etwas wenig 
für ein Vollpreisspiel. Insge- 
samt können wir Paris 1313 
selbst bei der Adventure- 
Knappheit nicht mal absoluten 
Genre-Fans empfehlen, (tue) 





' Ohne hier falsche Vorurteile schüren zu wollen, ange- 
I sichts einiger französischer Adventures scheinen mir 
unsere westlichen Nachbarn von einem anderen Planeten zu 
stammen. Nach den legendären Eigenheiten der Cryo-Pro- 
dukte versucht nun Microids, uns mit dem hinreißenden 
Charme eines Themenabends bei Arte ein national gefärbtes 
Geschichtsbild des mittelalterlichen Frankreichs aufzuzwin- 
gen. Ob davon wirklich 

auch der Rest der weit »Themenabend 

überzeugt werden kann? . . 

Nadann, vivela Francel Dei Af*Xe>(^ 
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Flugsimulation für Einsteiger und Fortgeschrittene 



COMBAT FLIGHT SIMULATOR 2 

WW 2 PACIFIC THEATER 

ENTWICKLER: Microsoft VERTRIEB: Microsoft TESTVERSION; Beta vom Oktober SPRACHE: Englisch (Deutsch in Vorbereitung] MULTIPLAYER: bis 32 
(Netzwerk, Internet) INTERNET: www.microsoft.com/gamBS HARDWARE, MINIMUM: Pentium H/266, 32 MByte RAM HARDWARE, STANDARD: Pen- 
tium 11/400, 64 MByte RAM, 4M Byte-Grafikkarte HARDWARE, OPTIMAL: Pentium 111/500, 128 MByte RAM, 32M Byte-Grafikkarte 

Microsoft nimmt die schöne, neue Engine vom 
»Flight Simulator 2000« und schickt Sie in den 
Pazifik. Doch recht schnell sehnen Sie sich 
nach dem Rückflug-Ticket. 





Vor knapp zwei Jahren 
zeigte Microsoft, dass das 
Gerüst des »Flight Simula- 
tor« noch zu anderem taugt, als 
den virtuellen Steuerknüppel 
gerade zu halten. Damals ging 
es um den Krieg in Europa und 
die Luftschlacht um England. 

Das zweite große Aufeinander- 
treffen riesiger Streitmächte fing mit 



»Noch immer gibt 
keine Torpedos.« 

dem japanischen Angriff Ende 1941 
auf den US-Flottenstützpunkt Pearl 
Harbor an - was den Amerikanern 
naturgemäß näher liegt. Erst 1942, 
mit der Schlacht um Midway, konn- 



tcn die Japaner 
drängt werden. 

Willkommen an Bord! 

Jeweils auf Seiten der königlichen, 
japanischen Marineflieger oder der 
US Navy treten Sic der Kampagne 
bei, die sich teils verzweigt und bei 
der Sie mehrere verschiedene Zeit- 
punkte wählen können. Ein/elmis- 
sionen fliegen Sie ebenfalls, bei- 
spielsweise für Major Boymgtons 
»Schwarze Schafe«, die Sie aus der 
Fernsehserie » Pazifikgeschwader« 
kennen. Prinzipiell laufen alle Einsät- 
ze nach dem gleichen Muster: Sie 
starten, springen per Warp ins Ziel- 
gebiet, schießen dort ein paar Flug- 
zeuge, Schiffe und Landobjekte ab, 
das war's. Keine witzigen Einfalle, 
nichts. Dazu fehlen richtige 
Großschlachten, wie man sie noch 
aus »European Air War« 
££ kennt (dessen Nachfolger 
C5 sollte ebenfalls im Pazifik 
angesiedelt sein, wurde 
aber eingestellt). Auf japa- 
nischer Seite wäre etwa 
der Angriff auf Pearl Harbor sicher- 
lich nicht unspannend gewesen. 
Obwohl hier deutlich mehr Flugzeu- 
ge dargestellt werden als beim 
»Combat Flight Simulator«, fliegen 




■ Rund 40 Missionen 
pro Feldzug 

■ 120 Missionen 
insgesami 

■ S Flugzeuge 

■ Missions-Editor 

■ Force-Feedback- 
Unterstützung 
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Im Hangar 

Ganze sechs Flugzeuge stehen 
bereit, auf amerikanischer Seite die 
»Wildcat« und deren Nachfolger 
»Helicat« sowie die »Corsair« und 
die »Lightning«. Wer die Japaner 
spielt, darf sogar nur zwei Maschi- 
nen benutzen, die bekannte »Zero« 
und die modernere »George«. Dank 
der offenen Architektur können Sie 
alle alten Flieger aus dem Vorgänger 




Im Einsatz 

Die Künstliche Intelligenz di 

ren Piloten Ist eher enttäuschend 

Öfters krachen sie zusammen, danr 



de- 



:;clv-;i 



sie 



halbherzig 



trick-Lehrfilme für Soldaten, U-Boot- 
Besatzungen und Flieger in Auftrag 
gab. Das waren sicherlich die ersten 
Cartoons, die unter die Geheimhal- 
tung fielen. 



»Der Combat Flight Simulator 2 
ist eine Enttäuschung.« 



und von vielen Drittanbietern impor- 
tieren, doch das ist natürlich kein 
Ersatz. Witzig wäre es natürlich 
schon, mal mit der Concorde ein 
paar Badenangriffe zu fliegen. 

Noch immer gibt es keine Torpe- 
dos, wobei die doch eine zentrale 
Rolle im Pazifikkrieg spielten. Aber 
das macht nichts, denn im einfach- 
sten Schwierigkeitsgrad mit maxi- 
maler Waffenwirkung versenken Sie 
mit Ihren MGs auch ganz allein kom- 
plette Schlachtschiffe, die übrigens 
recht grob modelliert sind. Die Flie- 
ger gerieten zwar recht hübsch, 
doch alle anderen Objekte sowie die 
Landschaftstexturen sind eher un- 
differenziert. Das virtuelle Cockpit, 
schon im ersten Teil eine gelinde 
Katastrophe, sollten Sie gar nicht 
erst anwählen. Am besten spielen 
Sie wegen der Übersicht mit ausge- 
blendetem Instrumentenbrett. 

Nett hingegen finden wir den Ein- 
fall der Designer, die Menüs und 
Zwischengrafiken im Comicstil zu 
gestalten. Das hat sogar einen 
geschichtlichen Hintergrund: Im 
Zweiten Weltkrieg kompensierte die 
US-Regierung den Ausfall der Euro- 
pa-Einnahmen von Walt Disney, 
indem sie seinen Studios Zeichen- 



wenn Sie sie beschießen. Es fehlt 
die Intensität anderer Spiele, etwa 
von »Crimson Skies« aus gleichem 
Hause. Aber mehr Objekte pro Ein- 
satz hätten schon viel gebracht, 
oder glauben Sie, dass eine ameri- 
kanische Task Force nur aus einem 
Flugzeugträger, einem Kreuzer und 
drei Zerstörern besteht? Trotz der 
hohen Missionszahl bietet das Spiel 
relativ wenig, ein paar mehr Flieger 
hätten es auch sein dürfen. Dazu 
kommt das ewig gleiche Terrain - 
Wasser, nichts als Wasser. Insge- 
i samt ist der Combat Flight Simula- 
tor 2 eine Enttäuschung, so wie sein 
Vorgänger damals eine echt positive 
Überraschung war. (mashl 



, MARTIN SCHNELLE 






»Wo ist der Angriff 
auf Pearl Harbor?« 



n schönes Szenario! Im Pazifik fanden gigantische 
Schlachten statt, etwa bei Midway, aber was ist davon hier 
übrig geblieben? Scharmützel mit ein paar Fliegern und Schiffen. Und 
wo ist der Angriff auf Pearl Harbor? Sechs Flugzeuge sind auch ein bis- 
schen wenig, obwohl die Flieger wenigstens hübsch gestaltet wurden. 
Doch es gibt keine Torpedobom- 
ber, wobei ich mir auch denke, 
dass die Simulation von Torpedos 
doch nicht so schwierig sein kann, 
oder? Dafür, dass die meisten 

Gefechte über See stattgefunden haben und die Umgebung somit 
hauptsächlich blau ist, können die Programmierer nichts, aber das 
superhässliche virtuelle Cockpit muss nun wirklich nicht mehr sein 
So, genug gemeckert, denn am Missionsumfang gibt es nichts aus; 
setzen. Alles erinnert an den Vorgänger und wer den mochte, wird 
vom Combat Flight Simulator 2 nicht allzu enttäuscht werden. 



WERTUNG COMBAT FLIGHT SIMULATOR 2 
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Action-Adventure für Fortgeschrittene und Profis 



BLAIR WITCH VOLUME 1: 
RUSTIHMRR 

ENTWICKLER: Terminal Reality VERTRIEB: Take 2 Interactive TESTVERSION: Beta vom Oktober 2000 SPRACHE: Englisch [Deutsche Version in Vor- 
bereitung) MULTIPLAYER: - INTERNET: www.godgames.com HARDWARE, MINIMUM: Pentium 11/266. 64 MByte RAM, 8-MByte-Grafik-Karte 
HARDWARE, STANDARD: Pentium 11/300, 96 MByte RAM, 3D-Karte HARDWARE, OPTIMAL: Pentium 11/400. 128 MByte RAM, 16 MByte-3D-Karte 

Mal was Neues: Dieses 
Adventure zum berühmten 
Gruselfilm wirkt weitaus 
professioneller als seine 
cineastische Vorlage. 



Ij.ViHM 


■ Von der »Nocturne»- 


Machern 


■ Benutzt die Mythologie 


der Film-Vorlage 


■ 4 Kapitel mit 


insgesamt 13 Akten 


■ Teil 2 und 3 bereits in 


Art.it 




Wie unvorteilhaft m 
lieh ohne Hut ausschaut, 

beweist Ihnen der Sheriffvc 
FJurkittsville. 



Die Gemeinde Burkittsville 
hat im Jahre 1941 ein 
Problem: Ein unschöner 
Geist treibt sich in den nahe 
gelegenen schwarzen Wäldern 
herum. Ob die unerfahrene Els- 
beth Holliday von der amerika- 
nischen Anti-Untoten-Behörde 
»Spookhaus« Licht ins Dunkel 
bringen kann? 

Mit etwas Unterstützung seitens 
des Spielers bestimmt. »Nocturne«- 
Veteranen sind die besten Helfer, 
benutzt der erste Teil der «Blair 
Witch«-Trilogie doch die gleiche 
Grafik-Engine und ein geringfügig 
verbessertes Steuersystem. 

Wie ein Grusel-Krimi 

Elsbeth (ein schöner Name) macht 
sich zunächst daran, das Dorfchen 
zu erkunden. Keine leichte Aufgabe. 
Die Präsenz des Geistes hat einen 
Einsiedler - den titelgebenden 
Rustin Parr - dazu veranlasst, unter 
der Dorfjugend ein wahres Gemet- 
zel anzurichten. Die Nerven der 
Bevölkerung liegen blank. Der She- 
riff ist kurz angebunden und unko- 
operativ, die Lehrerin nur noch ein 
Wrack. Wie in einem Detektivroman 
lernt Elsbeth alle Bewohner per kur- 
zer Gesprächssequenz kennen, 
bevor sie zur Hütte des Einsiedlers 
im Wald aufbricht. Dazu müssen 
zunächst einmal typische Adven- 




i-Problei 



werden: eine Karte 
des Waldes finden 
oder mit dem Biblio- 
thekar Freundschaft 
schließen. 
Geballert 



so ' 



iel. 



Arti nicht 
ihl Holli- 
■ehrloses 
-sie ver- 



day kein 
Weibchen 
fügt über drei Schuss- 
waffen (mit knapper 
Munition) und einen 
Elektroschocker. Als 




Frau der Wissenschaft hat sie auch 
einen Astral -Detektor dabei, der wie 
ein Geigerzähler ausschlägt, sobald 
sich schemenhafte Geister nähern. 
Es dauert allerdings länger, bis Els- 
beth derartigem Viehzeug begegnet. 

Anders als bei Nocturne verfü- 
gen Sie hier über gleich vier Steu- 
ermethoden; am besten hat uns die 
Kombination aus Maus und Tasta- 



tur gefallen. Immer noch schießt 
man allerdings trotz einer Autoziel- 
funktion leicht am Ziel vorbei, mit 
Übung halten sich die Probleme 
aber in Grenzen. Wer sich erst ein- 
mal durch das schwierige Tutorial 
[ein Ausbildungsparcours im 
Spookhaus) gekämpft hat, wird mit 
dem eigentlichen Auftrag gut 
zurechtkommen, (uh) 



UDO HOFFMANN 



Nix platte Story: Ganz allmählich entwickelt sich die Span- 
nungskurve, immer wieder durch Gespräche mit weisen Scha- 
manen oder langwierigen Untersuchungen unterbrochen, bevor sie 
durch die nächste Wendung erneut nach oben getrieben wird. Der sub- 
tile Horror speist sich weniger aus Monstermetzeleien, sondern aus tol- 
len Soundeffekten, einer real wirkenden Spielwelt und beunruhigend 
düsterer Grafik. Wer mit der Steuerung und dem Umherirren im Hän- 
sel-und-Gretel-Wald zurechtkommt, 

erhält eine intensivere Gänsehaut als »SubtilGT HOtTO!" W 
bei den meisten Horrorfilmen. 



WERTUNG BLAIR WITCH VOLUME 1 
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Actionspiel für absolute Einsteiger 



INVASION DEUTSCHLAND 

ENTWICKLER; Davilex VERTRIEB: Koch Media AG TESTVERSION: Beta 
vom Oktober 2000 SPRACHE: Deutsch MULTIPLAYER: - INTERNET: 
www.davilex.de HARDWARE, MINIMUM: Pentium 11/233, 32 MByte 
RAM, 3D-Karte HARDWARE, OPTIMAL: Pentium 111/500, 64 MByte RAM, 
GeForce 256 oder Voodoo3 aufwärts 




zu ballern. Aber haben Sie sich 
schon mal bei Ihren Konkurren- 
ten umgesehen? Statt Spiel- 
zeugkanonen gibt es da echte 
Witwenmacher, Ach so, anson- 
sten haben Sie einiges auf dem 
Kasten, Lassen Sie mal sehen. 
Also; anspruchslose Puzzles und 
Texturen, die vor zwei Jahren 
schon alt aussahen. Hinzu j 
kommt eine beschränkt konfigu- 
rierbare Tastatur- und Mausbele- 
gung - der Todesstoß für viele 
Spiele. Was also macht sie für 
den Spieler interessant? Etwa 
die real existierenden Schauplät- 
ze und die weit hergeholte 
Story? Ts, ts. Versuchen Sie es 
besser mit einer Umprogram- 
mierung oder als Shareware. <jr> 




pcnirvm 



Guten Tag Herr Spiel 
- sie sehen ja ganz 
schön unfertig aus. 
Aha, sie geben also an, ein 
Ego-Shooter zu sein. Na 
dann, lassen Sie mal sehen. 



Sie wissen aber, dass nicht 
jedes Actionspiel gleichzeitig 
auch die Bezeichnung Ego- 
Shooter verdient? Wie bitte? Ja, 
natürlich bieten Sie die Möglich- 
keit, mit einer Knarre auf Feinde 



i JOCHEN RIST 



- f Schon mal bei einem Spiel eingepennt? Nein, nicht 
^~4m etwa nachts - tagsüber! Während meines Tests mus- 
ste ich jedenfalls ganz vorsichtig gähnen, sonst wären Spiele- 
CD samt Rechner und Monitor aufgesaugt worden. Was auch 
nicht weiter schlimm gewesen wäre. Aber mal im Ernst: Wer 
will so etwas spielen? Selbst mein 7-jähriger Cousin dürfte 
vor armseliger Grafik, dumpfer Gegnerintelligenz und ver- 
korkster Steuerung kopfschüttelnd das Weite suchen. Am 
besten stellt Davilex seine 
»Wer Will SO wirksame Valiumpackung in 

. ... die Apotheke. Zu Risiken und 

etWaS Spielen?« Nebenwirkungen ... 



WAS MAN ZUM SPIELEN BRAUCHT 

Software —•_____ y~f -**x-> Aue5 °- -»2»03 Wuppertal 

,^%* mSsüss \\smspcire s -- S;? ° oT >^ y r 

|/ ^ www. compare. de r^Sfc 
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Strategie für Fortgeschrittene und Profis 



BATTLE ISLE: 

DER ANPOSIA KONFLIKT 

ENTWICKLER: Cauldron VERTRIEB: Blue Byte SoftwareTESTVERSION: Beta vom Oktober 2000 SPRACHE: Deutsch MULTIPLAYER: bis 8 (Netzwerk, 
Internet} INTERNET: www.bluebvte.de HARDWARE, MINIMUM: Pentium M/300, 64 MByte RAM HARDWARE, STANDARD: Pentium 11/400, 128 MByte 
RAM HARDWARE, OPTIMAL: Pentium M/600, 128 MByte RAM 




Stöhnten Sie schon mal über die Hetze in den 
Echtzeit-Schlachten? Dann ist »Battle Isle« 
vielleicht Ihr Spiel. 



■ Fortsetzung der 
erfolgreichen Battie- 
Isle-Saga 

■ Mischung aus Echtzeit- 
Auibau und runden- 
basierten Kämpfen 

12 Kampagnen 



23 Missionen 

■ 4 Tutorial-Missionen 

■ Komplett in 3D-Grafik 

■ Bis zo 25 verschiedene 
Gebäude 

■ Wetiereflekte 

■ Tag- und Nacbtwechsel 



Die dramatischen Kriege in 
»Battle Isle«, die vor gut 
einem Jahrzehnt Compu- 
terspieler noch auf Amigas aus- 
getragen haben, sind inzwi- 
schen zu verschwommenen 
Legenden verbiasst. 

Mittlerweile schreiben wir das 
Jahr 345 chromianischer Zeitrech- 
nung und es braut sich neues Unheil 
auf dem Planeten Chromos zusam- 
men. Eine Sekte namens »Kinder 
von Harris« macht mit Angriffen 
Schlagzeilen. Die fanatische Gruppe 
lebt nach dem Motto; «Frieden 
durch Krieg.« Unter der Führung 
ihrer Hohepriesterin, einer äußerst 
attraktiven jungen Dame, will die 
Bande - koste es, was es wolle - die 



korrupte Regierung auf Chromos 
stürzen. Doch neben den Weltherr- 
schaftsplänen hegt die Sekte noch 
reges Interesse an der Produktion 
einer geheimnisvollen Droge 
namens Andosia, Das Sekret wird 
von Insekten ausgeschieden und 
soll auf Menschen eine geheimnis- 
volle Wirkung haben. 

In den Tutorial-Missionen erklärt 
Ihnen das Programm schrittweise 
das Vorgehen in den Kämpfen und 
die Funktionen des Wirtschafts- 
systems. Danach können Sie sich 
zwischen zwei Kampagnen ent- 
scheiden - entweder spielen Sie auf 
der Seite der Militärregierung oder 
Sie steuern die »Kinder von Har- 




Das Inselduell 



Ozean der Spieiwelt Chromos 
empor. Das hat im neuen Battle Isle 
eine enorm taktische Bedeutung, 
denn auf jedem Eiland befindet sich 
nur von jeweils einer Partei eine 
Niederlassung. Gerade im 

Mehrspieler-Modus hat das den Vor- 



eil, 



■ach 






Absprache erst einmal in Ruhe her- 
umwirtschaften und sich den Kampf 
für später aufheben können. In den 
Kampagnen haben Sie meist schon 
eine üppig ausgestattete Einheit im 
Feindesland. 

Lass' dir Zeit 

Normalerweise müssen Sie jetzt 
Ihre Truppen markieren und schnell 
ins feindliche Gebiet befehligen, 
doch so eilig geht es in Battle Isle 
nicht zu. Jede Einheit verfügt über 
eine bestimmte Anzahl von Aktions- 
punkten, die Sie in Ihrer Runde nach 
Belieben verbraten dürfen. Ein Klick 
auf den Soldat oder das Fahrzeug 
offenbart einen unterschiedlich 
großen Kreis. Bewegen Sie sich zum 
äußersten Rand, bedeutet dies das 
Opfer aller Aktionspunkte. Wandern 
Sie sich nicht so weit, haben Sie 
noch genügend Punkte übrig, um 
einen eventuell sichtbar werdenden 
Gegner im Aktionsbereich zu 
attackieren. Nach jedem Zug sehen 
Sie, wie der Kreis um die Figur klei- 
ner wird. Sind alle Aktionspunkte 
verbraucht, darf Ihr Held für den 
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SO SPIELT SICH BATTLE ISLE: DER ANDOSIA KONFLIKT 



Eine attraktive Dame namens Rachel baut eine fanatische Sekte 
auf, die es sich in den Kopf gesetzt hat, die Militärregierung von 
Chromos auszuradieren. Ihre Aufgabe: Zerstören Sie den 
feindlichen Stützpunkt. 



Zu Beginn jedes 
Levelsgibt es 
einen kleinen 
Rundflug über die 
Inseln im Spiel. 
Währenddessen 
werden Sie in 
einem kurzen 
Briefing über den 
aktuellen Stand 
der Binge und 
Ihre Missions- 
ziele aufgeklärt. 



Klicken Sie auf 
eine Ihrer 
Einheiten, kommt 
ein ziemlich 
pixeliger Kreis 
zum Vorschein: 
Ber verrät Ihnen 
den Bewe- 
gungsraum des 
Fahrzeugs, je 
weiter Siesich 
vorwagen, desto 
mehr Aktion- 
spunkte werden 
verbraten. 



Jetzt ist der 
Gegner am Zug: 








Sie ir 



aber 



nicht tatenlos 
zusehen. Küm- 
mern Sie sich 
doch einfach auf 
Ihrer Heimatinsel 
um die 
Wirtschaft. 
Bauen Sie 
beispielweise 
eine Eisen- 
erzmine oder 
eine Akademie. 



Inzwischen ist 
die Sonne 
untergegangen, 
feindliche Ein- 
heiten sind also 
schwerer zu ent- 
decken. Dafür 
haben wir uns 
aber schon ein 
schönes Stück 
ins feindliche 
Gebiet vorgear- 
beitet - jetzt kann 
es nicht mehr 
lange dauern. 





Geschafft! Die 
relevanten 
feindlichen 
Stützpunkte 
sind erledigt. 
Eine Missions- 
besprechung 
suchen Sie 
leider ver- 
geblich. Nun 
geht es zu 
einem neuen 
Eiland -dort 
wird es sicher- 
lich schwie- 
riger als hier. 
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Battle Isle: Der Andosia Konflikt 






Rest der Runde Däumchen drehen. 
Während ihrer strategischen Pla- 
nung tickt am unteren Bildschirm- 
rand unentwegt eine Digitaluhr im 
Rückwärtsgang - je nach Level zwi- 
schen vier oder zehn Minuten. In 
dieser Zeit müssen Sie alle Ihre 
Züge getätigt haben. 

Das Besondere am «Andosia Kon- 
flikt« ist jedoch die Tatsache, dass Sie 
Ihre Armee zwar nur rundenweise 
kommandieren, währenddessen in 
den Basen, wo Produktion und Auf- 
bau betrieben wird, aber alles in Echt- 
zeit vonstatten geht. In diesem Punkt 
unterscheidet sich Battle Isle also 
nicht von der Konkurenz. So ist es 
also manchmal nicht verkehrt, Ihren 
Rundenzug vorzeitig 
zu beenden, denn 
dann muss der Geg- 
ner sich wieder sei- 
nen Truppen wid- 
men und das Wirt- 
schaftsmanagement 




Solange der 

Computer herum- 
werkelt, schauen 
Sie sich mal etwas 
auf Ihrer Heimatin- 
sel um. Dort schickt 
Ihr Hauptquartier 
einen Energiestrahl 
via Satellit an Ihre 
Truppen. Ihre Kämpfer selbst benöti- 
gen zwar keinen Strom, jedoch sau- 
gen die Reparaturfahrzeuge unent- 
wegt an der drahtlosen Steckdose. 
Um die Energieversorgung auf der 
fremden Insel zu erweitern, müssen 
Sie mit dem Voranschreiten Ihrer 
Truppen in regelmäßigen Abständen 
so genannte »ERPs« aufstellen, die 
quasi als virtuelles Verlängerungska- 
bel wirken. 

Während der gegnerischen Züge 
kümmern Sie sich um den Ausbau 
Ihrer Produktionsstätten: IVlal eine 
Eisenerzmine hier und eine Einhei- 
tenproduktion da. Alle Gebäude 
benötigen neben Strom zur Kühlung 
Ihrer Maschinen einen Wasseran- 
schluss. Mit dem Bau einer Akade- 
mie betreiben Sie Forschung, mit 
deren Resultaten Sie die Einheiten 
aufwerten oder Fabriken effizienter 
arbeiten lassen. 



mal wieder Sommer? 

Optisch kommt das neue Battle Isle 
in einer düsteren, verschmutzten 
Umgebung daher. Wetter und der 
Wechsel von Tag zu Nacht dienen 
nicht nur dem Auge, sondern ver- 
bergen unter Umständen auch die 
feindlichen Truppen. Diese trotzen 
wohl vor Stärke, aber nicht vor 
Polygonreichtum und sind auch 
nicht besonders flüssig animiert. 
Musikalisch untermalt werden die 
Level von einem Techno-Synthe- 
sizer-Gemisch, das etwas Endzeit- 
Stimmung herüberbringt. Keine 
Lorbeeren verdienen sich die Desi- 
gner jedoch mit den Zwischense- 
quenzen: Wenn man aus Kosten- 



DAMIAN KNAUS 



gründen einfach nur ein Comic-Heft 
abfilmt, ist dem Ruf eines Pro- 
gramms wohl mehr geschadet als 
geholfen, (dk) 




4 '. Werden da nicht Jugenderinnerungen wach? Die ersten beiden 
^ "^^ Battle Isles waren die Zeiträuber schlechthin, den dritten Teil 
streichen wir besser aus dem Gedächtnis, und dessen Nachfolger 
»Incubation« machte zwar eine Menge Spaß, war aber nur eine inter- 
essante Taktik-Schieberei. Für den Andosia-Konflikt sollten Sie auch 
ein paar Tage Urlaub nehmen. Die Rundenstrategie ist vielleicht eine 
nette Abwechslung, doch in der Zeit, in der sich Ihre Einheiten vor- 
gepirscht haben und zwi- 

schendurch der Computer »Für QeduldJQe NdtlJ" 
oft sein volles Zeitlimit *. t- ■ * *i *••!_■ 

anskoslet. können Sl« TOR mit TaktlKgef Ufll.« 

ruhig mal einen Kaffee 

aufsetzen. Wem es also drängt, ständig irgendwelche Tasten am Com- 
puter zu drücken, der soll lieber auf gängige Echtzeitspiele schielen. 
Sehr geduldige Naturen mit Taktikgefühl werden sich auf den neuen 
»Kampfinseln« jedoch wohl fühlen. 



WERTUNG BATTLE ISLE: der/ 




GRAFIK: 
SOUND: 



EINSTIEG: 
KOMPLEXITÄT: 
STEUERUNG: 
MULTIPLAYER: 



[XÜPLAYER 
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Wirtschaftssimulation für Fortgeschrittene und Profis 



WALLSTREET TRADER 2001 

ENTWICKLER: Monte Christo VERTRIEB: Sellmg Polms TESTVERSION: 
Beta vom Oktober 2000 SPRACHE: Deutsch MULTIPLAYER: bis 4 (Netz- 
werk, Internet) INTERNET: www.montechristogames.com HARDWARE, 
MINIMUM: P 166, 32 MByte RAM, 2 MByte Grafikk3rte HARDWARE, 
OPTIMAL; P 2/300, 64 MByte RAM 



tien, Termingeschäften und so 
genannten Call&Put-Optionen. 
Um einen dicken Fisch an Land 
zu ziehen, müssen Sie sorgsam 
ein wildes Sammelsurium an 
Infos, Gerüchten, Nachrichten, 
und Flüsterpa- 
-l, sowie be: 



Ihren 
Zufall 



Studie 
Tran! 



aktie 




und garniert das troc 
ne Zahlengestrüpp 



icht i 



erten 



örsensimulationen ha- 
ben es schwer. Setzen 
sie allzu sehr auf Rea- 
litätsnähe, wendet sich Otto- 
Normalspieler mit Grausen 
ab. Und als lockerflockige 
Wirtschaftssimulation lässt 
sich die sperrige Thematik 
auch kaum verkaufen. 

Der »Wallstreet Trader« ver- 
sucht dennoch diesen Spagat 



dem, deutscher Sprach- 
ausgabe, ein paar (eher 
schummrigen) Videos, 
sowie einigen Zusatz- 
tätigkeiten. So haben 
Sie nach der Bewälti- 
gung des langwierigen 
Tutorials auch die zeit- 
raubende Aufgabe, Per- 
sonal (Broker, Rechtsan- 
walt, Analytiker, Presse- 
agent) einzustellen. In 
r Bar leiern Sie Insider- 
;häfte an, beschäftigen 
ne und setzen wilde 
ichte in die Welt, um die 

;e zu manipulieren, 
is in Echtzeit betriebene 
geschäft findet aber an 
drei Börsen New York, 
o und London statt. Hier 



sse berücksichti- 
gen. Und damit das Ganze 
nicht zu kompliziert wird, 
haben Sie es in jedem der sie- 
ben Szenarien nur mit wenigen 
Firmenwerten zu tun, die meis- 
tens nur einer Branche (Inter- 
net, Luxusgüter, Telefonmarkt) 
entstammen, (md) 




pcuim 



, MANFRED DUY 



Eines haben Börse, Roulette und Poker gemein: Reizvoll 
sind sie eigentlich nur, wenn es wirklich um etwas geht. 
Der Versuch, dieses angeborene Manko durch Extras wie Perso- 
nalmanagement, Kneipen besuche und Spionage aufzulockern ist 
lobenswert, aber genau dadurch bietet der Wall Street Trader halt 
letztlich weder Fisch noch Fleisch. Erfahrene Börsianer verzichten 
gern auf derart läppische Nebentätigkeiten und wünschen sich 
stattdessen mehr Firmenwerte oder vielleicht sogar eine Intern et - 
Abgleichung realer Kurse. Verspielten Naturen dagegen kann man 

mit mäßigen Animationen und ner- 
)}Vtf6Q6r FlSCh vigem Jazzgedudel weder die Gier 
. _, . . nach Geld noch die nach dem Wall 

nOCh rleiSCn.« Street Trader einimpfen. 



! Broker 
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Action-Simulation für Einsteiger und Fortgeschrittene 




CRIMSON SKIES 



» ENTWICKLER: Zipper Interactive 
""^— - "' VERTRIEB: Microsoft TESTVERSION: Ver- 
kaufsversion 1.0 SPRACHE: Deutsch MULTIPLAYER: bis 
16 (Netzwerk, Internet! INTERNET: www.microsoft.com, 
www.crimsonskies.com HARDWARE, MINIMUM: Pen- 
tium M/266, 32 MByte RAM. 8 MByte-Grafikkarte HARD- 
WARE, OPTIMAL: Pentium IM/500, 128 MByte RAM, 
32MByte-Grafikkarte 





Ihren Gegnern, 
was der Ausdruck 
»unfriendly skies« 
bedeutet. 

In 24 spannen- 



den 



Mis 



Auch auf Deutsch star- 
ten Sie nun in die 
»Crimson Skies«, das 
30er- Jahre-Spektakel von 
»Battletech« -Erfinder FASA. 
In der Rolle des Luftpiraten 
Nathaniel Zachary zeigen Sie 



merkwürdiger und absti 
haben aber alle eins gemein- 
sam haben: Sie sind schwer 
bewaffnet. Und so stecken 
Sie gleich in den dicksten 
Gefechten, ob es nun darum 
geht, ein Schatzschiff auf 
Hawaii zu bergen oder geg- 
nerische Zeppeline vom Him- 
mel zu holen. Mit der sehr 
direkten Kontrolle fliegen Sie 
daher oft die aberwitzigsten 
Manöver. 

Die Möglichkeit, in der Luft zu 
speichern, haben die Designer 
jedoch in der englischen wie 
deutschen Verkaufsversion lei- 
der wieder entfernt, (mash) 




agieren Sie von 
Ihrem Zeppelin 
Pandora aus, denn 
hier haben die 
Designer ein Sze- 
nario entworfen, 
bei dem die USA 

Staaten zerfallen 
und daher nicht mehr per Hig- 
hway oder Eisenbahn zu durch- 
queren ist. Stattdessen fliegen 
gigantische Luftschiffe mit viel 
Beute durch die Gegend. Dank 
der rascheren Entwicklung wer- 
den die Fluggeräte immer 



MARTIN SCHNELLE 



Im Gegensatz zum ziemlich verkorksten Starlai 
* , Microsoft hier eine sehr gute Lokalisation gelungen. 
Zacharys Sprüche stimmen auch hier zu Lande. Selbst die 
nette Anleitung in Form einer Zeitschrift liegt in der Schachtel, 
und der Wochenschau-Sprecher klingt auf Deutsch ebenfalls 
sehr authentisch. Leider fehlt in der Verkaufsversion die Spei- 
chermöglichkeit während der Missionen. Ansonsten ist natür- 
lich alles so, wie wir es in der 
»Ein6 SGhr QUtG Testversion der letzten Ausga- 
• | .. , . be beschrieben haben: abge- 

LOKallSdtlOn*\( fahrene Flieger, spannende 

Missionen, tolles Cockpitge- 
fühl, von der präzisen Steuerung ganz zu schweigen. Wirklich 
eine sehr schöne Action-Flugsimulation. 



Actio nspiel f ür Ein steiger u nd Fortgeschrittene 



PACIFIC WARRIORS 

ENTWICKLER: Interactive Vision VERTRIEB: Swing Entertainment TEST- 
VERSION: Verkaufsversion 1.0 SPRACHE: Englisch (Anleitung in 
deutsch] MULTIPLAYER: bis 8 (Netzwerk, Internet) INTERNET: 
www.swing-games.de, www.iavision.com HARDWARE, MINIMUM: 
Pentium/200, 32 MByte RAM, 4M Byte-Grafikkarte HARDWARE, OPTI- 
MAL: Pentium M/400, 128 MByte RAM, 16 MByte-Grafik karte 




Pazifik hieß 
I während des Zweiten 
Weltkrieges zu Un- 
recht der Stille Ozean, be- 
kriegten sich doch dort Japa- 



ner und Amerikaner auf das 
Heftigste. 

Sie steigen hier in eines von 
drei verschiedenen Flieger- 
Cockpits und bekämpfen 25 



Missionen lang Schiffe, Flug- 
zeuge und Landbasen. Ein Pfeil 
deutet immer auf den nächsten 
Feind, jedoch nicht auf den 
Flugzeugträger, auf dem Sie 
nach Einsatzende landen müs- 
sen. Viel Spaß also beim 
Suchen. 

Power-ups wie Bomben, 
Raketen oder Reparatur verein- 
fachen die Herumfliegerei, die 
sogar ein rudimentäres Flug- 
modell aufweist. Je nach Ge- | 
schwindigkeit kommen Sie näm- 
lich besser um die Kurven oder 
können keine Loopings fliegen. 
Das ist aber eigentlich auch gar 
nicht nötig, denn die Gegner flie- 
gen Ihnen sowieso früher oder 
später vor die Kanonen, (mash) 




ipcmm 



, MARTIN SCHNELLE 



-jn,^ Anfangs ist es ja recht nett, einfach mal unkompliziert 
A , i durch die Gegend zu fliegen und ein paar Schiffe, Flie- 
ger oder Panzer abzuknallen. Doch schon bald wiederholt sich 
das Geschehen, außer den Gegenden und den Flugzeugen - 
welche nicht allzu hübsch sind - ändert sich nichts. Für 
Abwechslung sorgte lediglich die Tatsache, dass sich das Spiel 
auf dem Testrechner nur mit einer Fehlermeldung beenden 
ließ. Aber was soll man erwarten, wenn auf der Spieleschach- 
, , tel steht »komplett in 

»Anfangs ist es ja 
recht nett.« 



Deutsch« und einzig die 
Anleitung übersetzt 
wurde? 
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portsfreunde. 




Actionspiel für Fortgeschrittene 



GUNMAN 

CHRONICLES 




ENTWICKLER: 

Rewolf Software 
VERTRIEB: 

Havas Interactivi 



TESTVERSION: Beta 

vom Oktober 2000 



MULTIPLAYER: bis 32 

(Netzwerk, Internet! 



INTERNET: 

j. rewolf soft wäre 



HARDWARE, MINI- 
MUM: Pentium/1 
24 MByte RAM 



HARDWARE, 
STANDARD: Pen- 
tium/166, 32 MByte 
RAM, 3D-Karte 
HARDWARE, 
OPTIMAL; Athlon 700 
MHz, 256 MByte RAM, 
GeForce DDR-RAM 
aufwärts 



Das einst betitelte »Half-Life: Gunman« ist tischfertig. 
In »Gunman Chronicles« sorgen Sie als Weltraum- 
Pistolenheld für Ordnung. Und das in bester Mad-Max- 
Manier auf wildfremden Planeten. 




bzw. Quake-2-Engirte 

■ 4verschiedene 

Welten mit,,. 

■ „.über 70 Level 

■ Fokus liegt auf dem 
Solo-Modus 

■ 30 unterschiedliche 
Morstet 

■ 32 Waffenvariatiorsen 

■ Circa 40 Stunden 
Spielspaß 



Über die »Gunman Chro- 
nicles« wurde im Vorfeld 
so einiges gemunkelt. Zu- 
nächst sollte das auf der Half- 
Life-Engine basierende Spiel 
lediglich als MOD {Modifikation} 
für »Half-Life« erscheinen. 

Doch dann entschied sich Valve, 
der Gruppe Rewolf eine Chance zu 
geben. Was am Ende herauskam 
testeten wir nun in einer nahezu fer- 
tig gestellten Betaversion (noch 
ohne Mehrspielermodus). Bei Gun- 



man Chronicles handelt es sich also 
um ein Vollpreisprodukt, bei dessen 
Installation Sie kein Half-Life benöti- 
gen. Nun aber zum Hintergrund der 
ganzen Geschichte, welcher sich 
übrigens nicht im bekannten Half- 
Life-Universum abspielt. 

Das wilde Weltall 

Im Weltall ist msl wieder die Hölle 
los. Bei einem Kampf auf »Banzure 
Prime« heizten ihnen die »Xenom«- 
Aliens so richtig ein. Nur mit viel 



Glück überlebten Sie den Hinterhalt 
und flüchteten - im Gegensatz zu 
einem Teil Ihrer Freunde, die auf 
dem fremden Planeten zurückblie- 
ben. Doch das Häufchen an zurück- 
gebliebenen Wissenschaftlern und 
Soldaten machte sich ans Werk, und 
manipulierte die fremden Lebewe- 
sen, um sich an den Gunmen zu 
rächen. Sie selbst sind ein solcher 
Gunman. Als Paladin im Cowboy- 
Dress ist es ihre Aufgabe, auf vier 
Planeten ordentlich aufzuräumen. 
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Erfrischend anders 

Anders als herkömmliche Ego- I 
Shooter hat Gunman Chronicles 
etwas vollkommen Neues zu bieten. 
Während Sie in Half-Life bei jeder 
Waffe über eine primäre und sekun- 
däre Funktion verfügen, erweiterte 
Rewolf Software die Kombinationen 
auf insgesamt 32. Das wird durch 
die Konfiguration der einzelnen Waf- 
fen ermöglicht, über die Sie schon 
im anfänglichen Tutorial jede Menge i 
erfahren. Nahezu jede Waffe lässt 
sich von Anfang an oder durch spä- 
ter aufgesammelte Teile wie Muniti- 
on weiter ausreizen. Ein einfaches 
Beispiel ist die Shotgun. Wenn Sie 
diese ganz normal auf ein Ziel rich- 
ten und abdrücken, so spuckt sie 
einen normalen Schuss aus. 
Drücken Sie aber den Konfigura- 
tions-Button, dann taucht ein Menü 
auf, in dem Sie die Streuung und die 
Anzahl der zu verfeuernden Patro- 
nen festlegen. Praktisch, nicht? Und 
so verhält sich das mit beinahe allen 
weiteren Waffen, 

Die »M.U.L.E« (Multiple Launch 
Engine), eine Art Raketenwerfer, 
überrollt Sie mit einer wahren Flut 
an Einstellungsmoglichkeiten: Sie 
wählen zwischen den Modi: 
»Schießen bei Betätigung«, 

»Schießen, wenn Ziel im Visier ist«, 
»Kontrollierte Raketenflugbahn«, 
»Zielsuchende Flugbahn«, »Spiral- 
förmige Flugbahn«, »Explosion bei 
Einschlag«, »Explosion, wenn Ziel in 
Reichweite«, »Hinterlassen einer 
Laser-Falle mit darauf folgender 
Detonation«, »Normale Explosion« 
und »Splitter-Explosion«. Als Gun- 
man sind Sie außerdem in der Lage, 
eine Rakete, welche eigentlich als 
Munition für den M.U.L.E. gedacht 



ist, zu öffnen und den Sprengstoff 
als eine Art Handgranate zu verwen- 
den. Auch hier dürfen Sie den Mac 
Gyver raushängen lassen und aus 
vier verschiedenen Modi wählen: 
»Zeitgesteuerte Explosion«, »Ver- 
wendung als Mine«, »Standard- 
Explosion« und »Splitter-Explosi- 
on«. Trotz der vielen Waffen-Modi 
bleibt aber in der Hitze eines 
Gefechts recht wenig Zeit übrig, die 
Waffe zu konfigurieren. Da sollten 
Sie schon im Vorfeld wissen, mit 
welcher Strategie Sie um die Ecke 
linsen. Was dem Spielspaß natürlich 
nur bedingt zuträglich ist. In den 
meisten Fällen nimmt man dann 
doch lieber das Maschinenge- -» 



»Insgesamt 32 Waffenkombina 
tionen stehen zur Auswahl.« 




> 



i MARTIN SCHNELLE 



Half-Life braucht sich vor Gunman Chronicles nicht zu fürchten. 

Trotzdem ist es beachtlich, was Rewolf so alles aus der betag- 
ten QZ-Engine herauskitzelt. Immer passiert etwas. Hauptsächlich 
glänzt GC durch seine überraschenden Zwischenfälle, wie einstürzen- 
de Bauten oder plötzliche Konfrontationen. Und die zahlreichen Waf- 
fen-Modi darf sich kein •• 
Shooter Fan entgehen las- »Kein Ubefhit, CJdf Üf 
sen. Bei all den durch- . •*• . » . . , . 

schnittlichen, zu kurz delikate ActionKost.« 

geratenen oder arg Multi- 

plaver-lastigen Shootern ist GC ein gefundenes Fressen für Action- 
Liebhaber, die gerne im Solo-Modus losziehen. Doch der erwartete 
Überhit ist es nicht geworden. Das liegt zum einen an der Linearität 
des Level-Aufbaus, der keine Alternativen zulässt und zum anderen an 
den Gegnern, deren Kamikaze-Verhalten das abwechslungsreiche Waf- 
fensystem ganz schön überflüssig dastehen lässt. 



PC PLAYER DEZEMBER 2000 157 



Gunman Chronicles 




GESAMTWERTUNG IM VERGLEICH 




-> wehr (Rotation, beziehungsweise 
schneller Schuss an/aus, Kühlung 
an/aus) oder den Raketenwerfer und 
ballert auf alles, was auf mehr als 
zwei Beinen daherzappelt. Das Geg- 
nerverhalten ist übrigens alles ande- 
re als gewitzt. Erkennt ein Feind, 
dass Sie um die Ecke schleichen, 
eröffnet er in Rekordzeit das Feuer 
{menschliche Gegner] oder rennt 
wie von der Tarantel gestochen auf 
Sie zu (Skorpione und das restliche 
Ungeziefer). 

Ein Tag im 

Leben eines Gunman 

Langeweile ist in Gunman Chro- 
nicles ein Fremdwort. Dank der 
urplötzlich auftauchenden Ereignis- 
se gibt es immer etwas zu bestau- 
nen. Längere Spaziergänge ohne 
nennenswerte Zwischenfälle tau- 
chen nie auf. Dafür sorgen schlau 
positionierte Gegner, einstürzende 
Böden und Decken, laufend neue 
Monster (insgesamt 30 verschiede- 
ne) und gelegentliche Ereignisse, 
von denen wir jetzt ein paar verra- 
ten. Wenn Sie sich nicht die ganze 
Spannung nehmen lassen möchten, 
dann springen Sie besser bis zur 
Zwischenüberschrift "Schluss- 



strich«. Ihr Ausräucherungs-Trip fin- 
det auf insgesamt vier unterschiedli- 
chen Planeten statt. Damit Sie mit 
den Waffensystemen und der Steue- 
rung vertraut werden, gibt es im 
ersten Level (zählt nicht zu den vier 
Planeten) ein Tutorial zu durch- 
schreiten. Auch eine kleine Panzer- 
fahrt gibt es zu absolvieren. Dabei 
sehen Sie die Blechschüssel aus 
dem Blickwinkel der dritten Person. 
Im späteren Verlauf stehen noch ein 
paar Begegnungen mit feindlichen 
Kettenfahrzeugen auf dem Pro- 
Die Häufigkeit der Fahrten 



erdings sehr 



agur 



Abhilfe soll da die Mehrspieler-Vari- 
ante bringen, in welcher Sie im 
»Capture the Tank«-Modus munter 
durch die Level brezeln. In unserer 
Testversion war leider noch kein 
Multiplayer-Part integriert. Diesem 
soll aber weitaus weniger Gewich- 
tung als dem Solo-Modus verliehen 
werden. Weiter geht's auf dem 
ersten Planeten. Dort erwartet Sie 
ein typisches Jurassic-Park-Ambien- 
te. Überall stiefeln Dinosaurier und 
sonstiges prähistorisches Gekrabbel 
herum. Ihr Weg führt Sie vorbei an 
pfeilspuckenden Affenköpfen (»Rick 
Dangerous« und »Tomb Raider« las- 
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SPIELE-TEST 




Echsen. Wer in Gunman Chronicles 
nach ein paar anspruchsvollen Rät- 
seln stöbert oder auf der Suche 
nach Geheimgangen ist, der geht 
leer aus. Puzzles sind so gut wie gar 
nicht vorhanden. Wichtig ist eigent- 
lich nur, dass Sie lebend in den 
nächsten Level-Abschnitt gelangen. 

Spektakulär 

Im weiteren Verlauf lehrt Ihnen 
plötzlich ein riesiger Dino das 
Fürchten. Während man anfangs 
noch seinen Schwanz am Himmel 
entlanggleiten sieht, stampft er 
wenig später mit einem Bein durch 
die Decke und erschreckt Sie 
schließlich mit seinem gigantischen 
Kürbis. Das ist natürlich noch lange 
nicht alles, was Rewolf an extrava- 
ganten Szenen aus der Half-Life- 
Engine filterte. Abstürzende Aufzü- 
ge, plötzliche Erdbeben, monströse 
Zwischen- wie Endgegner und 
detaillierte Feinde runden Spießru- 
tenlauf ab. Insbesondere bei den 



Gegner-Animationen hat sich 
is Zeug gelegt: Hier ver- 
wendete man das »Skeletal-Anima- 
tion«-System, welches die Haut und 
damit die Bewegung eines Gegners 
dank gezielter Animation der »Kno- 
chen« realistischer in Szene setzt. 

Schlussstrich 

Trotz beeindruckender Lichteffekte 
und pompöser Ereignisse merkt 
man der Engine doch an, dass sie 
langsam aber sicher in die Jahre 
kommt. Grafikeffekte wie Environ- 
ment Mapping (Rejektion der 
Umgebung auf einem Objekt), 
Bump Mapping, Blend- und Nebelef- 
fekte sucht man hier vergeblich. 
Auch die Künstliche Intelligenz ist 
nicht mehr als einen Lacher wert. 
Die Stärken von Gunman Chronicles 
liegen vielmehr in den unterschiedli- 
chen Waffenkonfigurationen und 



i JOCHEN RIST 



den in punkto Textur- 
wahl und Level- 
Design abwechslungs- 
reichen Welten. Arg 
viele Interaktionsmög- 
lichkeiten gönnte man 
Ihrem Gunman, abge- 
sehen von den Waf- 
fen, allerdings nicht. 
Die Level sind alle 
linear aufgebaut. 

Alternative Wege gibt 
es nicht- Hauptsache 
Sie entledigen sich 
aller Gegner. Trotz der negativen 
Punkte ist Gunman Chronicles ein 
solider Ego-Shooter für Solo-Spieler 
mit einem Haufen guter Einfälle. 
Half-Life-Fans müssen zugreifen, (jr) 





Eigentlich ist Gunman Chronicles wie Half-Life. Und doch fehlt 
etwas, damit der Flair eines Spiels mit Gordon Freeman auf- 
kommt. Zwar nimmt die Story den Spieler immer wieder am Händchen - 
doch in Half-Life war alles etwas mitreißender und atmosphärischer. Am 
besten stellen Sie sich Gunman Chronicles wie eine verdammt gute 
Videofilm-Produktion vor, während Half-Life als exzellenter Kinofilm 
koexistiert. Die Einfälle der MOD-Autoren dürfen sich sehen lassen. Be- 
sonders beeindruckten die gigantischen Zwischen- und Endgegner. In 
Sachen Puzzles und Geg- , 

nerintelligenz muss Gun- »Wie ein Verdammt 

man aber noch mal die 
Schulbank drücken. An 
manchen Ecken leuchtet 
doch durch, dass zusammengewürfelte MOD-Autoren am Werk waren 
Auch die Waffenbalance ist nicht 100-prozentig durchdacht. Manche 
Funktionen werden Sie nie benötigen, andere hingegen permanent. 



WERTUNG GUNMAN CHRONICLES 



guter Videofilm.« 
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Wirtschaftssimulation für Einsteiger und Fortgeschrittene 



PIZZA CONNECTION 2 



ENTWICKLER: Software 2000 VERTRIEB; Software 2000 TESTVERSION: Beta vom Oktober 2000 SPRACHE: Deutsch MULTIPLAYER: - INTERNET; 
; www.software2000.de HARDWARE, MINIMUM: Pentium 11/266, 64 MByte RAM HARDWARE, STANDARD: Pentium 11/333, 64 MByte RAM HARDWARE 
OPTIMAL: Pentium 11/400, 128 MByte RAM 



Burger und Pommes lassen Sie kalt? Dann bieten Sie doch dem 
amerikanischen Fast Food mit einem florierenden Pizza- 
Unternehmen die Stirn. 




■ Fortsetzung der Wirt- 
schaftssimulation 

»Pizza Syndicate« 

■ 10 verschiedene Städte 

■ Unterschiedliche Bewol- 

kerungsgruppen mit 

verschiedenen 

Vorlieber 

■ Erstellen eigener Pizza- 



■ Möglichkeit der B 

stechung und der 
Korruption 



haben Freunde 
Wirtschaftssimula- 
I tionen nicht schon alles 
Kohle gemacht: Virtuelle Güter 
wie Getreidesäcke, Gemälde 
oder Fußballspieler wechseln 
auf deutschen Computern regel- 
mäßig den Besitzer. Wie war's 
denn zur Abwechslung mal mit 
Sell-a-Pizza? 

Also, packen Sie Ihre Küchenmes- 
ser aus und suchen Sie sich entwe- 
der eine von zehn Städten direkt aus 
oder beginnen mit der Kampagne. 
Diese enthält zwar dieselben Karten, 
verlangt aber von Ihnen, dass Sie in 
einer bestimmten Zeit verschiedene 
Ziele erreichen müssen. Mit einer 
stolzen Summe von 1 000 000 Dollar 
machen Sie sich auf zum Tutorial 
nach London. Wer schon einmal die 
englische Küche probiert hat, weiß 
ja, dass die Briten auf exquisite Kost 
nicht gerade Wert legen - Sie sollten 
also leichtes Spiel haben. Mit der 
Maus scrollen Sie durch die Karte 
und suchen sich ein Gebiet aus, in 



dem besonders viele Menschen her- 
umwuseln. Beliebte Treffpunkte sind 
U-Bahn-Stationen, Universitäten 
oder Schulen. Wenn Ihnen die Miete 
für eine Filiale angemessen 
erscheint, steht einer Eröffnung 
nichts mehr im Wege. 

Geschmacksvorlieben 

Geschmäcker sind bekanntlich ver- 
schieden. Deshalb sollten Sie 
zunächst klären, was denn Ihr 
potenzieller Kundenkreis so an Zuta- 
ten bevorzugt. Teure Marktfor- 
schung müssen Sie dafür nicht 
betreiben. Im Info-Menü der jeweili- 
gen Stadt sind die Vorlieben der ver- 
schiedenen Bevölkerungsgruppen 
übersichtlich aufgelistet. Also 
suchen Sie sich ein paar Zutaten aus 
und basteln eine Pizza nach Ihren 
Vorstellungen zusammen. Aber auf- 
gepasst: Sie sollten sich auch genau 
überlegen, wen Sie denn so in Ihr 
Lokal holen möchten. Zieren Ihre 
Pizza edle Zutaten wie Lachs und 
Kaviar, mag das natürlich die bes- 




serverdienende Bevölkerungsgrup- 
pe ansprechen, aber dann sollte 
auch das Ambiente Ihres Lokeis 
dementsprechend gestaltet sein. 
Eine simple Bestuhlung und als 
Zierde ein verknittertes Modern-Tal- 
king-Poster an der Wand locken 
eher eine Zielgruppe mit schmale- 
rem Geldbeutel heran. Also: Kaviar 
runter, ordentlich Salami drauf und 
schon finden sich nach einer Weile 
die ersten Kunden ein. 

Mit dem erwirtschafteten Gewinn 
sollten Sie sich jetzt nach einem 
Hauptquartier umsehen. Damit eröff- 
nen sich für Sie neue Möglichkeiten. 
Investieren Sie in regelmäßigen 
Abständen ein paar Dollar in den 
Ausbau, kommen nach kurzer Zeit 
neue Spielmöglichkeiten hinzu, ist 
Ihnen beispielsweise die Konkurrenz 
zu lästig, dann heuern Sie einfach ein 
paar Punker an, die vorm Restaurant 
des Gegners ein wenig herumpöbeln 
oder die schicke Einrichtung mit 
Graffitis vollsprühen. Vielleicht sind 
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Die größte Spiele Compilation der Welt! 








Die Pyramide finden Sie in den Filialen der Firmen: Kauf not. Horten. Vobis. Office World. ProMarkt Wegen, real 
Marktkaof. dixi. Staples. Foys K Us. Novo Ratio. Atolco. sowie im umsortierten Fachhandel. 



www.softwarepyramirJe.de 



k<tr*>mc< 

SOFTWARE & SERVICESi 



INFO-LINE: 0800/ 25 25 800 




CS &B 




-> auch ein paar Kakerlaken und ein 
anschließender Besuch vom Ges- 
undheitsamt nicht von Nachteil. 
Diese Tricks sind natürlich auch der 
Konkurrenz bekannt, doch wenn Sie 
schlau sind, schützen Sie sich vor 
solchen Attacken, indem Sie einen 
Wachmann anheuern. 

Lokalitäten 

Wenn Ihnen eines Ihrer Lokale zu 
klein wird, machen Sie den Laden 



doch einfach für eine Weile dicht 
und bauen ihn um. Kurz darauf ist 
die Bude ein schönes Stück geräu- 
miger. Leider verabschiedet sich 
nach jeder Renovierung auf rätsel- 
hafte Weise auch die gesamte 
Inneneinrichtung. Aber kein Pro- 
blem, denn mit diesem Sperrmüll 
holten Sie sich sowieso nur kauf- 
kraftarme Pralls in die Bude. Also 
stellen Sie sich im Einrichtungs- 
menü einfach ein neues Mobiliar 
zusammen. Entweder rustikal, 
modern oder einfach nur teuer. 
Schnell noch einen Billardtisch oder 
ein Klavier hingestellt und vielleicht 
auch noch etwas am Spezialrezept 
der Pizza gefeilt und schon finden 
sich Kunden mit dickerem Geldbeu- 
tel im Lokai wieder. Welche Kunden 



DAMIAN KAUS 



Sie in Ihr Restaurant locken, bleibt 
Ihnen überlassen. In Städten wie 
beispielsweise London verdienen 
Sie mit Proleten oder jungen Leuten 
recht gut. In Berlin sollten Sie in die 
Ausstattung etwas mehr investie- 
ren, denn die deutsche Hauptstadt 
eignet sich hervorragend, um sich 
an den jüngsten Diätenerhöhungen 
der Politiker zu bereichern. 

Die zehn Städte sind zwar in der 
höheren Auflösung von 800 mal 600 
Punkten gehalten, trotzdem wi 
die Grafik etwas klobig. Den zahl 
chen Einwohnern sieht man d 
noch ihre soziale Zugehörigkeit , 
den ersten Blick an und beim Tag- 
und-Nacht-Rhythmus wirken Städte 
wie Paris oder Rio sogar richtig 
romantisch, (dk) 



»Spielen Sie auf keinen 
Fall mit leerem Magen. « 




ä . Spielen Sie auf keinen Fall mit leerem Magen. Denn spätestens 
«-"t^Ä wenn Hummerkrabben die liebevoll zusammengestellte Eigen- 
kreation zieren, ist ein unersättliches Hungergefühl nicht mehr zu 
unterdrücken. Tatsäch- 
lich macht die neue 
Pizza Connection auf 
Grund der appetitlich 
anderen Idee zunächst 
jede Menge Spaß. Grafisch ist das Ganze leider nicht so up to date, 
doch spätestens wenn Sie Ihrer Konkurrenz einen Schläger an den 
Hals hetzen oder die Filiale Ihres Widersachers in die Luft jagen, ist ein 
bisschen Schadenfreude nicht auszuschließen und das technische 
Manko vergessen. Schade Ist allerdings, dass der Pizzakrieg nur allein 
ausgetragen werden kann - den Mehrspieler-Modus vergaß man wohl 
im Backofen. 



WERTUNG PIZZA CONNECTION 2 



GRAFIK: 

SOUND: 

EINSTIEG: 

KOMPLEXITÄT: 

STEUERUNG: 

MULTIPLAYER: 
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ELSA ISDN - Alles, was du willst! 




Für nur 499 -DM* 



ELSA MicroLink ISDN 4U 

Das macht einfach Spaß. Jeder mit jedem. 

Mit dem ISDN-Adapter M/croI/n*/SDAMU können 
alle dank integriertem Netzwerk-Hub miteinander 
Multiplayer-Games spielen, Spaß haben und 



Sfmrn 

Produkts 



ELSA-ISDN-Produfcte sind ausgezeichnet! 
Das ELSA MicroLink ISDN USB 
wjrde Produkt des Jahres bei der 
Leserwahl der Zeitschritt connect. 



wwj^kiLiJ^ 




gemeinsam auf Drucker, Scanner, CD-Brenner und 
Festplatten zugreifen. Über einen einzigen Anschluss 
können bis zu vier User gleichzeitig mit ISDN-Highspeed 
ins Internet. 
ELSA MicroLink ISDN 4U. Einfach Plug & Play & Fun, 




"Unverbindliche Preisempfehlung des Hersteller 
Networking Wdeoco nferencing Grapliics Boards Multimedia Accessories Software Monitors 

lSAAG ■ Sonnenweg 11 ■ 52070 Aache 



Simulation für Fortgeschrittene und Profis 



STEEL BEASTS 



ENTWICKLER: eSim Games VERTRIEB; Shrapnel Games TESTVERSION: Verkaufsversion 1 .0 SPRACHE: Deutsch MULTIPLAYER: bis 8 (Netzwerk Inter- 
net] INTERNET: wwwshrapnelgames.com HARDWARE, MINIMUM: Pentium 11/266, 32 MByte RAM, 2 MByte-Grafikkarte HARDWARE STANDARD- Pen- 
tium Hl/450, 64 MByte RAM, 4 MByte-Grafikkarte HARDWARE, OPTIMAL: Pentium 111/500, 128 MByte RAM 4 MByte-Grafikkarte 



Immer noch gibt es sie, die 
Garagen-Programmierer, die 
mit einer gehörigen Portion 
Idealismus arbeiten. Zwei 
dieser Sorte erstellten die 
vorliegende Panzer- 
Simulation, die sich stark an 
der Realität orientiert. 

■ 2 fahrbare Panzer 

■ 39 Tutorial-Missionen 

■ 46 Einzelspieler- 
Einsätze 

■ 21 Multi player- Gefechte 

■ Keine SD-Unterstützung 

■ Missions- und Karten- 
Editor 

■ Mehrere Spieler 
in Panzer 




zuletzt erschienenen 
Genre -Vertreter [wie etwa 
Armored Fist 3«) hatten 
mit der Wirklichkeit nicht allzu 
viel zu tun, und ernst zu neh- 
mende Programme wie »MM 
Tank Platoon 2« (dessen Nach- 
folger eingestellt wurde) oder 
»iPanzer '44» sind mittlerweile 
recht betagt. 

Da kommt der Fangemeinde die- 
ses Spiel gerade recht vor die Sicht- 
schlitze. 

Deutsch-amerikanische 
Freundschaft 

Zwei Panzer stehen zur Wahl, der 
deutsche Leopard 2 und der MI 
Abrams auf US-Seite. Für beide gibt 
es einen Haufen Einführungseinsät- 
ze, mit denen Sie die 
Handhabung der ein- 
zelnen Systeme erler- 
nen, auf stehende wie 
bewegte Ziele 
schießen oder einen 
Artillerieschlag anfor- 
dern. Eine Kampagne 
im eigentlichen Sinne 
liefern die Designer 
nicht, dafür viele 
Einsätze von unter- 
schiedlicher Qualität. 
In einigen Aufträgen 
sind dazu Ihre Fähig- 
keiten als Komman- 
dant gefragt, wenn Sie nämlich 
andere Einheiten mitbefehligen. In 
jedem Fall verbringen Sie die meiste 
Zeit damit, über der Karte zu brüten 
und die Umgebung im Auge zu 
behalten. Auch als Schütze verlangt 
das Spiel einiges von Ihnen, denn 
bis Sie raus haben, wie man richtig 
trifft, vergeht einige Zeit. 




»Ein ambitioniertes Spiel.« 



Die Grafik fällt dabei naturgemäß 
nicht wahnsinnig hübsch aus, aber 
zur Verteidigung der Designer muss 
gesagt werden, dass Explosionen 
wie Bäume gut erkennbar sind - 3D- 
Karten werden jedoch nicht unter- 
stützt. Und auch die eher zweck- 
mäßig gestalteten Menüs könnten 
hübscher sein. 

Im Mehrspieler-Modus dürfen 
sogar mehrere Leute als Komman- 



dant und Schütze einen Panzer 
bemannen. Passend für die Ziel- 
gruppe wird ein Editor gleich mitge- 
liefert, mit dem Sie eigene Missio- 
nen und Karten erstellen können. 
Der Titel kommt in deutscher Spra- 
che daher, nur einige Briefings wur- 
den nicht übersetzt. 

Fazit: Ein ambitioniertes Spiel, 
dem ein vernünftiges Budget wahr- 
scheinlich gut getan hätte, (mash) 



.MARTIN SCHNELLE 



Freunde der gepflegten Simulation haben ihre helle Freude, 
* ' dürfen sie doch hier mit den ganzen interessanten Systemen 
herumspielen, die ein Panzer so in seinen Eingeweiden mit sich her- 
umschleppt. Hier geht es nicht zu wie in Armored Fist. Daher ist Steel 
Beasts auch nur für die 

kleine Zielgruppe der Har- »Ujör neht ÖS nicht ZU 
dcore-Freaks geeignet, die //rnci V«""- CS I HL. III. iU 
sich mit der Umsetzung WJe \f\ AfTTlOred FJSt.« 

der Realität befassen. Am 

besten sitzen Sie, wie es sich für einen Panzerkommandanten gehört, 
an Ihrem Sichtgerät oder über der taktischen Karte. 



WERTUNG STEEL BEASTS 




GRAFIK: IjSSEjSSSI 

SOUND: lEjpiulLUll 

KOMPLEXITÄT: W '^W 1 I 

STEUERUN G: II • T 

MULTIPLAYER: l^^flLJI 
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INFOGRAMES 



f 



i 



wir ifisstn nuR 

Die BESTEI1 REin 

Die neue BEST OF inTOGRRmf.S-R.ange macht ihrem namen alle Ehre. Hier lassen wir nur unsere besten Games rein. Die 
Auswahlkriterien sind härter als die der anderen. An unseren Jungs kommen nur TOP-Ten Titel oder Games mit besten 
Wertungen uorbei. Wer reinkommt, hat es geschafft. Jetzt keine Zeit vertieren, sonst steigt die Party ohne Dich! 



ifflEf 




nur DITI 




jedes Spiel 



BEST OF inFOGRRIIIES ist erhältlich bei 




und natürlich überall wo es PC-Spiele gibt. 



Fußballmanager für Fortgeschrittene 



ANPFIFF 



RTL-FUSSBALL- 
MANAGER 



ENTWICKLER: Blackstar/Silver Style VERTRIEB: THQ TESTVERSION: Ver- 
kaufsversion 1.1 SPRACHE: Deutsch MULTIPLAYER: bis 4 (Netzwerk, an 
einem Rechner) INTERNET: www.silverstyle.de HARDWARE, MINIMUM: 
Pentium II/200, 64 MByte RAM, 8 MByte Grafikkarte HARDWARE, OPTI- 
MAL: Pentium II/400, 128 MByte RAM, 16 MByte Direct3D-Grafikkarte 




aus, als hatte 
der Zahn der 
Zeit bereits kräf- 
tig an ihr 
genagt. 

Das Unge- 
wöhnlichste 
vorneweg: An- 
ders als bei 
»herkömmli- 
chen« Fußball- 



ägen 



ha- 



Sie sich 



Die RTL-Bundesliga 
show »Anpfiff« gibt 
es seit etlichen Jah- 
ren nicht mehr ... 

... und die nach ihr benannte spiel - nach oben powern. Erst 
Fußballsimulation sieht auch so nach beendeter Spielerkarriere 



Spieler zu küm- 
nüssen seine Charakter- 
durch Spielpraxis und 
e Trainingseinheiten - 



dürfen Sie dann endlich im 
. Trainerstuhl Platz nehmen und 
dort die genreüblichen Tätig- 
keiten aufnehmen: eine Mann- 
schaft zusammenkaufen, trai- 
nieren und für deren gewinn- 
trächtige Vermarktung sorgen. 
Zur Verfügung stehen 54 Ligen, 
20 000 mit 300 000 Attributen 
ausgerüstete Spieler, ein Editor 
- aber leider keine originalen 
Spieler- und Vereinsnamen. 
Wer mag, darf sich auch jedes 
Spiel bis zu zehn Minuten lang 
in 3D reinziehen, wird dies 
aber in Anbetracht der mäßi- 
gen Optik und der lendenlah- 
men Engine sicherlich bald 
bleiben lassen, (md) 




ANPFIFF 

RTL FUSSBALL 
MANAGER 



MANFRED DUY 



T Tja, für diese Minusleistung setzt's leider einen Anpfiff. 
Die Idee, sich während der ersten paar Spielzeiten nur 
um einen einzigen Spieler zu kümmern, klingt originell, führt 
aber zu gewissen Ohnmachtsgefühlen. Denn allzu viel hat der 
Spieler bekanntlich bei Verein und Trainer (und leider auch 

». « , _.., , hier) nicht zu bestim- 

»OhnmaChtSgefUhle.« men. Training und 
Aufstellung allein 
- das bringt s ebenso wenig wie die sterilen 3D-Szenen. Und 
das Verblüffendste an dem ganzen Debakel: Trotz der deutlich 
angestaubten Mageroptik sind die ständigen Nachladezeiten 
derart exorbitant, dass viele Fußballfreunde schon allein des- 
wegen in Rekordzeit den Abpfiff herbeisehnen werden. 



Strategiespiel für Profis 



CLOSE COMBAT - 
INVASION NORMANDIE 

ENTWICKLER: Atomic Games VERTRIEB: Mattel Interactive TESTVER- 
SION: Beta vom Oktober 2000 SPRACHE: Englisch MULTIPLAYER: bis 2 
(Netzwerk, Internet) INTERNET; www.ssionline.com HARDWARE, MINI- 
MUM: Pentium II/300, 64 MByte RAM HARDWARE, STANDARD: Pen- 
tium Ml/450, 64 MByte RAM HARDWARE, OPTIMAL: Pentium Hl/600, 
128 MByte RAM 




Com bat «-Teil 

geändert. 

Wie gewohnt 
versetzt Sie der 
jüngste Spross 
der Taktikreihe in 
den Zweiten 

Weltkrieg. Dies- 
mal geht die 
militärische Zeit- 
reise in den Som- 
mer 1944, zu den 
Schlachten und 
Gefechten rund 
um die dramati- 
sche Invasion in 



eim fünften Mal wird 

alles gut? Denkste: 

Der Entwickler Ato- 

s Games hat auch diesmal 

nig am neuesten »Close 



der No. 



ndie. 



r oder 



Wahlweise auf dem 
amerikanischer Seite schicken 
Sie kleine Verbände aus Infan- 
teristen sowie einzelne Panzer- 
fahrzeuge in den mörderischer 



Kampf. Die vorhandenen 
Einheiten entsprechen 
den historischen Gege- 
benheiten, dynamische 
Wettereffekte und Zwi- 
schensequenzen aus Wo- 
chenschaumaterial sor- 
gen für zusätzliche Stim- 
mung. Der Blick aufs 
Geschehen erfolgt starr 
von oben, wobei Sichtli- 
nien der Bodenkämpfer 
korrekt berücksichtigt 
werden. 

Trotz Echtzeitablauf 
und überschaubarer Kämp- 
feranzahl ist dieser Titel dank 
großer Komplexität und Detail- 
verliebtheit eher ein Fall für 
ausgefuchste Taktiker mit guten 
Englischkenntnissen, (tw) 




, THOMAS WERNER 



• I Nun gut, Close Combat hat seine Fans - aber ist das 
»11 "^i ein Grund, jedes Jahr das fast identische Spiel mit 
neuen Szenarien herauszugeben? Keine Ausreden Atomic 
Games. Im Zeitalter von Sudden Strike darf der Spieler einfach 
mehr erwarten, auch wenn die größere historische Akkurates- 
se der Close-Combat-Reihe sonst ihresgleichen sucht. Ein idea- 
les Futter sicherlich für Taktiker mit einem Faible für Details, 
für alle anderen 

»Close Combat tritt « <«»« p™- 

gramm zu sehr auf 
der Stelle. 



auf der Stelle.« 
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Actionspiel für Einsteiger und Fortgeschrittene 



BATTLESHIP 2 
SURFACE THUNDER 

ENTWICKLER; Meyer/Glass Interactive VERTRIEB: Hasbro Interactive 
TESTVERSION: Beta vom Oktober SPRACHE: Englisch MULTIPLAYER: 
bis 4 (an einem Rechner), bis 4 (Netzwerk, Internet) INTERNET: www. 
hssbro-interactive.com HARDWARE, MINIMUM: Pentium/166, 32 MByte 
RAM HARDWARE, OPTIMAL: P/300, 64 MByte RAM, 16-MB-3D-Karte 




..Hall! 
C5!« 



Dramatik pur: 
Jetzt aber: 
»Wasser ...«, »D8«, 
»Grr, Treffer«. Nun wissen 
Sie schon, worum es bei 
»Battleship 2« geht ... 



Am Spielsystem 
des Kult-Klassikers 
»Schiffe versenken« 
hat sich zwar nichts 
geändert, dafür 

erstrahlt das Spiel 
aber nun im zeit- 
gemäßen Gewand. 
Eigentlich erhalten 
Sie sogar zwei Spiele 
in einem. Das klassi- 
sche »Wer versenkt 
wen zuerst« bietet 
Ihnen zahlreiche 
Spieloptionen, ver- 
schiedene Schwierig- 
keitsgrade und wird 
in zeitgemäßer Optik präsentiert. 
So richtig lustig hingegen wird 
es bei der Action-Variante; Dort 
steuern Sie Ihr Kriegsschiff in 
3D-Grafik durch 20 gefährliche 
Missionen. Sie schippern an 



feindlichen Geschütztür- 
men vorbei, versenken 
gegnerische Pötte und 
holen per Zusatzwaffen 
Zeppeline oder Flugzeuge 
vom Himmel. Die anfangs 
etwas gewöhnungsbe- 
dürftige Steuerung erfolgt 
dabei per Joystick oder 
Tastatur. Meist geht es 
nur darum, Ihr Schiff bis 
zum Level-Ausgang über 
Wasser zu halten, was 
angesichts stetig steigen- 
der Gegnerzahl jedoch 
nicht immer ganz [eicht ist. 
Immerhin verbessert sich mit 
der Zeit die Feuerkraft Ihrer 
Bordkanonen; für ausreichend 
Action und gewaltige Explosio- 
nen ist somit gesorgt, (stt 




irnmm 



.STEFAN SEIDEL 



Schiff ahoi? Muss nicht unbedingt sein. Auch wenn der 
■ Klassiker in sehr ansprechend-moderner Präsentation 
dahergeschippert kommt, es ist und bleibt eben »Schiffe ver- 
senken.« Der Action-Modus hingegen bietet putzig anzuschau- 
ende, spannende Unterhaltung und taucht allemal für einen 
aufregenden Zeitvertreib zwischendurch. Insgesamt jedoch 
dümpelt das Spiel eher im Mittelmaß umher und wird wohl 

bald im Ozean der Bedeu- 
»Netter Spaß fÜr tungslosigkeit versinken. 



Leichtmatrosen.« 



Einfallsreichere Mi 
hätten nicht geschadet .. 



Geschicklichkeitsspiel für Einsteiger 



BREAKOUT 



ENTWICKLER: Atari VERTRIEB: Hasbro Interactive TESTVERSION: 
Beta vom Oktober 2000 SPRACHE: Englisch MULTIPLAYER: bis 2 (an 
einem PC, Netzwerk, Internet) INTERNET: www.hasbroirtter- 
active.com HARDWARE, MINIMUM: Pentium 11/350, 64 MByte RAM 
HARDWARE, STANDARD: Pentium H/400, 64 MByte RAM HARD- 
WARE, OPTIMAL Pentium U/500, 128 MByte RAM 




Vielleicht fragen Sie 
sich, was die »Spiel- 
figuren« aus den 
selig gewordenen Pong- 
Zeiten heute so machen. 

Das neue »Breakout« gibt 
die Antwort: Die Fritten verju- 
beln die Einnahmen Ihrer Spie- 
le auf einer kleinen Südsee- 
Insel. Doch ein böse geworde- 



Glücksspiele-Sammlung für Einsteiger 

CAESARS PALACE 2000 

ENTWICKLER; Runecraft VERTRIEB: Virgin Interactive TESTVER- 
SION: Verkaufsversion 1.0 SPRACHE: Englisch (Anleitung deutsch) 
MULTIPLAYER: - INTERNET: www.vid.de, www.interplay.com HARD- 
WARE, MINIMUM: Pentium/166, 16 MByte RAM, 4M Byte-Grafikkarte 
HARDWARE, OPTIMAL; PN/300, 32 MByte RAM, 4MByle-Grafikkarte 



nes Stäbchen kidnappt einfach 
die Braut unseres dünnen Hel- 
den. Um diese zu retten. Dort 
müssen Sie mittels eines Balls 
aufgestapelte Kisten zerstören. 
Sie steuern Ihre Fritte nach 
links oder rechts und schlagen 
die Kugel, die auf Sie zukommt 
in die entsprechende Richtung. 
Im Gegensatz zur Oldie-Versi- 
on können Sie das Stäbchen 
auch krümmen und erreichen 
damit, dass die Kugel eine 
besonders schiefe Bahn ein- 
schlägt. Die alte Spielidee ist 
aber höchstens was für die 
Kaffeepause im Büro. <dk) 





Casino Caesars 
iPalace in Las Vegas 
- Amüsement für die 
Reichen, Verzweiflung für 
die Verlierer: Der Stoff, 
aus dem die Träume sind. 

Und schon seit Jahren 
malträtiert Interplay die Spie- 
lergemeinde mit Umsetzun- 
gen der ganzen schönen 
Glücksspiele, bei denen man 



r Wüstenstadt 
Geld verlieren 
Da stehen Rou- 
und Würfeln 
genauso auf dem 
Programm wie Black- 
jack und Spielauto- 
maten. Insgesamt 16 
Methoden das Glück 
herauszufordern si- 
muliert das Produkt. 
Leider ist es bei wei- 
tem nicht so span- 
nend, virtuelles Geld 
zu setzen als echtes 
- und das gilt auch für die 
Atmosphäre, die bei einer 
Computerumsetzung nun mal 
nicht vorhanden ist. (mash) 




Pti'JMiM 
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AUF DEM 
TEPPICH 
BLEIBEN! 



h-rawo- 



GAMES 



Alle wichtigen Infos rund um die 
Konsolenwelt - von Spielern für Spieler: 
Aktuelle News aus der Branche, i 

Previews, Tipps & Tricks, Importe aus 
|apan und den USA und natürlich 
knallharte Tests - jeden Monat neu! 

Deine Abovorteile: 

■ Immer als Erster informiert 

™ Jede Ausgabe frei Haus 

Im Abo 14% Preisvorteil 

gegenüber dem ^ 

Kioskpreis 




HOL DIR DIE NEUE VG - FREI HAUS! 



letzt zum Kennenlernen: Hol dir ein Gratisheft 
der Video Games! Einfach Coupon ausfüllen, aus- 
schneiden und abschicken. 
Wenn dir die Video Games gefällt und du den 
Luxus der Frei-Haus-Lieferung jeden Monat 
genießen willst, brauchst du nichts weiter zu 
tun. Du erhältst dann deine Video Games jeden 
Monat zum günstigen Abovorzugspreis. 



1*1 ich möchte ein Gratisheft vorab testen. Wenn ihr innerhalb von acht Tagen nach 
!*■• Erhalt der Gratisausgabe nichts von mir hört, erhalte ich die Video Gamesieden 
Monat per Post frei Haus mit ca. 14 % Preisvorteil (12 Ausgaben, pro Heft nur DM 5,60 
anstatt DM 6,50 - Jahresabo preis DM 67.20; Schüler- /Studenten preis DM 60,00). 
Ich kann jederzeit kündigen. Geld für bezahlte, aber noch nicht gelieferte Ausgaben 
erhalte ich zurück. 



Name, Vorname 


Straße, Nr. 


PLZ, Ort 


übe ich de, 


eschen 


Ost AG. meine 


eue Anschrift 


an den Verlag 


Datum, 1. Unterschrift 

„Mir ist bekannt, dass ich diese Best 


K2ffi! 


Sä 


gsderHestellu 


■ i'. 1 

ng, ZurWah™ 


' E "n n nt e m™d?m u 5 nter 



Datum, 2. Unterschrift 



Sportspiel für Fortgeschrittene 



MTV 



ENTWICKLER: 

Darkblack 



VERTRIEB: 

THQ 



SPRACHE: 

Englisch [deutsches 

Handbuch) 

MULTIPLAYER: bis 2 
(an einem PC) 
INTERNET: 



HARDWARE, MINI- 
MUM: Pentium 11/233, 
32 MByte RAM 



HARDWARE, 
STANDARD: Pentium 
11/300, 32 MByte RAM, 
3D-Karte 



HARDWARE, 
OPTIMAL: Pentium 
11/400, 64 MByie RAM, 
16MByte-3-D-Karte 



■ 14 Profi-Skater (unter 
anderem der Weltcup- 
Champion Andy Mc- 
Donald), IBerfundene 

■ 40 Level 

■ Bis zu 1000 Trick- 
Kombinationen 

■ Einzigartiger Sound- 
track» (deutscher 
Packimgstext], 

»a Soundtrack that will 
makeyourears hleed« 
(englischer Packungs- 




Sei zu rüden Landungen 
zeigt die Grafik-Engine 
deutliche Schwächen; di 
Dame konnte zum Glück 
unverletzt we teiianren . 



SPORTS 

SKATEBOARDING 

Sind Sie zufällig ein Tintenfisch mit ausgezeichnetem 
Erinnerungsvermögen? Ja? Perfekt, dann ist dies hier 
das Spiel für Sie! Saugnäpfe auf die Tasten, und los! 



Falls Sie jetzt denken, dass 
es sich bei diesem Titel um 
ein Lernprogramm für 
Meerestiere handelt, liegen Sie 
zwar falsch, aber Vorteile hät- 
ten Sie als vielarmiges Wesen 
mit guten Reflexen bei dieser 
Skateboarding-Simulation 
durchaus. 

Müssen Sie jedoch als normaler 
Mensch ohne obige Vorzügen aus- 
kommen, empfiehlt sich zunächst 
der Übungs-Modus, bei dem Sie ler- 
nen, einige der zig möglichen Tricks 
elegant darzubieten. Danach präsen- 
tieren Sie Ihre »Fähigkeiten« im Kar- 
riere-Modus strengen Kampfrichtern 
- wenn Sie nicht bis dahin die 64 
Tastaturbefehle für die grundlegen- 
den Manöver vergessen haben. 

Üben, üben, eifrig üben! 

Die Tricks können dann noch viel- 
fach miteinander kombiniert wer- 
den. Aber in diesem Fall müssen Sie 
sich schon genau e 
eher Move funktio 
derholungen sind nicht gern gese- 
hen. Überdies müssen Sie Ihre 
Aktionen noch genau timen, damit 
die gewünschte Bewegung auch 
wirklich stattfindet. Einige spekta- 
kuläre Tricks sind schnell erlernt, für 
die Wettbewerbe reicht das jedoch 
bei weitem nicht aus. Neben dem 
High-Score-Modus sorgen die 
»MTV-Jagd« (Logos »erfahren«), 
»Survival« (Trick-Kombinationen 
unter Zeitdruckj und der »Stunt- 
Modus« für kurzweilige Unterhal- 
tung. Und im Mehrspieler-Modus 
dürfen Sie sich in den Rubriken 
»Kampf«, »Deathmatch«, »Zeitbom- 




Der Boden befindet sich 
rechts unten (!); die 

Sprunghöhe ist teilweise 
aberwitzig unrealistisch! 




be« und »MTV-Jagd« mit einem 
menschlichen Gegner messen. 

Insgesamt ist also durchaus für 
Abwechslung gesorgt. Obwohl die 
Animationen recht gelungen sind, 
kommt leider keine wirkliche Be- 
geisterung auf. Das liegt einerseits 
am recht hoch angesetzten Schwie- 



rigkeitsgrad, andererseits an der 
komplizierten Steuerung. Und je 
länger Sie üben, desto monotoner 
wirkt der »einzigartige« Soundtrack. 
Sollten Sie aber alle Tricks sicher 
beherrschen, können Sie sich 
zusätzliche Strecken und weitere 
Boards freischalten, (st) 



M STEFAN SEIDEL 



i^^& Zum x-ten Mal blättere ich im Handbuch: Wie funktioniert jetzt 
^ ^" noch gleich der »Benihana« mit anschließendem »Tailgrab«? 
Soll ich all diese Tastenbelegungen wirklich auswendig lernen? Nein 
danke. Da warte ich lieber auf das wohl bald auch für den PC erschei- 
nende »Tony Hawk's Pro Skater 2«. Schon dessen PlayStation-Vorgän- 
ger zeigte, dass Ska- 

ting spiele gleichzeitig »Für Skateboard-Fans 

unkompliziert, perfekt 
animiert und dennoch 
sehr aufregend sein 
können. Mein Alternativvorschlag für ein spannendes Skate-Erlebnis: 
Befolgen Sie den Tipp im Handbuch (!): »Stell dich mal auf ein richti- 
ges Skateboard!». Aber achten Sie auf Ihre Knochen ... 



WERTUNG mtv sports SKATEBOARDING 



mit gutem Gedächtnis.« 
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040/30618-0 



Jetzt anrufen, informieren, handeln. 

Fax: 040/30618-100 
e-mail: mail@greenpeace.de 
www.greenpeace.de 
Greenpeace, Große Elbstr. 39 = 
22767 Hamburg t 



Denkspie! für Einsteiger und Fortgeschrittene 




CRASH 



ENTWICKLER: Prolific VERTRIEB: Matell Interactive TESTVERSION: Ver- 
kaufsversion 1.0 SPRACHE: Deutsch MULTIPLAYER: - INTERNET: 
www.hotwheels.com HARDWARE, MINIMUM: Pentium/166, 32 MByte 
RAM HARDWARE, OPTIMAL: Pentium/200, 32 MByte RAM, 3D-Karte 



M 



I it diesem Programm 
'ird wieder einmal 

I bewiesen, dass klei- 
ne Entwicklerteams immer 
noch für neue Ideen wie 
diese ungewöhnliche Knobe- 
lei gut sind. 



Denn obwohl die Nobodys 
von Profilic mit »Crash« keinen 
Geniestreich gelandet haben, ist 
das Grundkonzept erfrischend 
anderes. Ein Stuntfahrzeug muß 
durch insgesamt 25 Filmkulissen 
brettern und alles zerstören, was 
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WERTUNG 1**^^ 



so herumsteht: geparkte Polizei- 
autos, Radartürme, Lagerhallen 
oder Ölfrachter. Der Demolie- 
rungsvorgang läuft simpel ab. 
Sie platzieren den Wagen, 
bestimmen seine Fahrtrichtung 
und die Geschwindigkeit. Danach 
geschieht alles von selbst, Ihr 
Crash-Mobil fährt nur noch gera- 
deaus. Schwierig ist es aber, das 
Gelände richtig auszunutzen. Oft 
kommt man nur durch eine Art 
Kettenreaktion weiter: Sie sollten 
den Wagen zum Beispiel im rich- 
tigen Winkel gegen das Riesen- 
rad fahren lassen, damit dieses 
auch die Schießbude unter sich 
begräbt. Aber vergessen Sie 
nicht, vorher noch die Achter- 
bahn zu touchieren. (uh) 



•^ UDO HOFFMANN 



,ZfW Wie zerstört man eine Tankstelle am besten? Da ste- 
i hen diese Benzinfässer herum, die zur Explosion nei- 
gen. Ergo fahre ich gegen die Benzinfässer. Und alles wird gut, 
sprich explodiert. Der Regisseur wird zufrieden sein. Hach. 
Schulterklopf. 

Allzu lange werd' ich nicht beschäftigt und manchmal komme 
ich auch nicht mit Logik, sondern nur mit Ausprobieren weiter. 
Grafik und Sound sind leider nur so gerade eben noch erträg- 
lich, das Stunt-Budget könnte 
»Ell! KlcinCS größer sein. Aber dennoch: Für 

/■* l. i-» _j j. einen Tag macht mir Crash 

Crash- Budget.« durchaus s P aß. 



»tiHMM 
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Action-Adventure für Fortgeschrittene und Profis 



ii^BHB^ 



OUTCAST mi 



ENTWICKLER: Appeal VERTRIEB: Infogrames TESTVERSION: Verkaufs- 
version 1.0 SPRACHE: Deutsch MULTIPLAYER: - INTERNET: www. 
outcast-game.com HARDWARE, MINIMUM: Pentium/200, 32 MByte 
RAM HARDWARE, STANDARD: Pentium 11/300, 64 MByte RAM HARD- 
WARE, OPTIMAL: Pentium 11/700, 128 MByte RAM 




umm gelaufen. Eine 
I Handvoll amerikani- 
scher Wissenschaft- 
ler schraubt eine Sonde 
zusammen, die den Zugang 
in eine fremde Welt eröff- 
net. 



Doch blöder- 
weise beschädigt 
ein außerirdisches 
Wesen das High- 
tech-Instrument. 
Die Sonde spielt 
verrückt und reißt 
eine Dimensions- 
spalte auf, die 
unsere Erde zu 
verschlingen 
droht. Die einzige 
Hoffnung ruht auf 
dem Nahkampf- 
spezialisten Cutter 
Slade, der die Auf- 
gabe hat, die 
j reparieren. 
Die neue DVD-Version des 
ein Jahr alten Action-Adven- 
tures besitzt Extras, wie man sie 
auch schon vom Spielfilmbe- 
reich her kennt. Sie können das 
Programm in drei unterschiedli- 



chen Sprachen und mit sieben 
verschiedenen Untertiteln in- 
stallieren. Im ausführlichen 
Making-of-Video geben die Pro- 
grammierer einen Blick hinter 
die Kulissen frei und auch die 
schon seit einiger Zeit im Web 
erhältlichen »Outtakes« - also 
Versprecher und Missgeschicke 
der virtuellen Akteure - sind 
vorhanden. Sämtliche Videos 
können Sie auch auf einem nor- 
malen DVD-Abspielgerät be- 
trachten. Ein Missgeschick lei- 
steten sich jedoch die Macher 
beim Mastering: Sie müssen 
beim Installationspfad noch die 
Zeichen »\\« einfügen, sonst 
gibt das Spiel keinen Mucks 
von sich (siehe auch Bugreport, 
Seite 33], (dk) 




WERTUNG [sSiSS^ 



pcmtm 



m 



a DAMIAN KNAUS 



j - i Spiele auf DVD sind immer noch so selten wie Menschen 
l <^> auf Adelpha. Da freut man sich doch, wenn für das teuer 
erstandene Laufwerk endlich mal etwas Futter anrollt. Spiele- 
risch hat sich mit der DVD-Version des rund ein Jahr alten Spiels 
zwar nichts geändert, doch die vielen Extras machen richtig 
Lust, die prachtvolle Voxelgrafik-Welt erneut zu besuchen. Ein 
richtig dicker Wehrmutstropfen ist jedoch der Installationsbug. 
So einen seh wer wiege n- 

»Endlich Futter fürs den Feh|er hätte imoara- 

miP . , m_ . m es doch eigentlich 

DVD-LaUfWerk.« bemerken müssen 
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Was soll ich spielen? 



Action 




j£j^~ f- SPIELENAME WERTUNG 
^^^^M» < *\ HALF-LIFE:OPR FORCE 88 


TEST IN 

1/2000 


^J^j," SWAT3 S3 


Z/2000 


IÄPHII =«»»A»CHRONICLES ,1 


12/2000 


Budget-Tipp: Wheet of Time (40 Mark) 76 1/2000 



Rennspiele 



Mftj ' 


WERTUNG 

87 


TEST IN 

12/2000 


jmftmjmt GRAND PRIX 3 


87 


9/2000 


KKKW>^H needeeirspeeos 


80 


5/2000 


Budget-Tipp: Superbike Worlds Champ 


87 


4/99 



Sport(Action) 






TEST IN 
12/21)00 



Budget- Tipp: NBA Live 2000 130 Mark) 

Strategie (Runden) 




SPIEIENAME 



HERDES OFMSM 3 



T, BARBAROSSA 82 



10/2000 
12/37 



Budget-Tipp: Panzer Generei 3D (10 Merk) 80 

Action-Adventures 




SPIEIENAME 
DEUSEX 



TEST IN 
S/2000 



ST VOYAGER: ELITE FORCES! 



Budget-Tipp: System Shock 2 130 Mark} 90 1/99 

Adventures & Rollenspiele 

SPIELENAME WERTUNG TEST IN 

BALDLJR'SGATE2 92 12/2000 




VAMPIRE- REDEMPTION 83 



's Gate - Die Saga (SO Mark) 

Simulationen 



SPIELENAME WERTUNG 

CRIMSON SKIES 86 



TEST IN 

11/2000 






TACHY0N-THEFF1INGE 85 



S/2000 

7/2000 



in Air War (20 Mark) 84 

Strategie (Echtzeit) 



cfeq; Alarm- 
stufe Bot 2 - 


SPIELENAME W 

AGEOF EMPIRES 2 


SB 


TEST IN 

11/99 


C&C: ALARMSTUFE HOT 


85 


11/200D 


SUDDENSTRIKE 


82 


11/2000 


Budget-Tipp: Commanders 120 Mark) 


85 


11/2000 



Wirtschaft & Aufbau 




WERTUNG 

CMLIZATIDN CALLT0 POWER 88 



DIE SIEDLER3 



HERRSCHER D. ULY: ZEUS 82 



Budget-Tipp: Die Siedler 3 (20 Mark) 



TOPODERFLOP 



Jeder Redakteur darf an dies» 
Diese Wertungen sind völlig 
mit einem umfangreichen 
Testteil beschränken wir 
uns auf die wichtigsten 
Titel des Monats. 

SPIEL PUNKTE SEITE 

Baldurs Gate 2 92 90 

NHL 2001 92 

Superbike 2001 S7 
Crimson Skies (deutsch) BB 

Outcast DvD 86 

Rune 83 

Gunman Chronicles 82 

Herrschet d. Olymp: Zeus 82 

MelalGeat Solid 80 

MidtownMadness2 80 

Saniiv:Aiken'sAnefact 7B 

Evil Islands 75 

Pizza Connection 2 75 
Resident Evil 3: Nemesis 73 

Star Trek: 72 

Starfleet Command 

Battle Isle: 71 

Der Andosia Konflikt 

Blair Witch Volume 1: 70 

Austin Part 

Cossacks 69 

Frogger2: Swampy s G9 

Revenge 

Close Combat: B8 

Invasion Normandy 

Combat 68 

Flight Simulator 2 

MTV Skatboatding BS 

RainhowB: 67 



Break Out 
Ruhm a Reichtum 
Airlix Dogfighters 
Crash 

Eo,ypt2 Pie Prophe- 
zeiung Heiipalis 
VRally2 
Ruljrjliy 2001 

Paris 1313 

Anulili: Der RTL- 



%m 



2 


1 


"»JT 


a 




9 




DAMIAN 
KRAUS 


MARTIN 


JOE 
NETTELHECK 


RIST 


SCHNELLE 


SEIDEL 


THOMAS 
WERNER 
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DIE BESTEN SPIELE DER LETZTEN DREI AUSGABEN 



Age of Empires 2: The Conquerors 


Strategie 


88 


10/2000 


Star Trek Voyager: Elite Force 


JD-Action 


88 


10/2000 


Grand Prix 3 


Rennspiel 


87 


9/2000 


Crimson Skies 


Action- Simulation 


86 


11/2000 


Icewind Dale 


Rollenspiel 


86 


9/2000 


Cleopatra: Queen of fhe Nile 


Wirtsc haftssimulatit 


n 85 


9/2000 


Command & Conquer: Alarmstufe Hol 2 


Strategie 


85 


11/2000 


PGA Championship Golf MIO 


Sport 


84 


11/2000 


Heavy Metal F.A.K.K. 2 


Aclion-Adventure 


83 


10/2000 


Vampire: Redemption Version 1.1 


Rollenspiel 


83 


10/2000 


Panzer General: Untern. Barbarossa 


Strategie 


82 


10/2000 


Sudden Strike 


Strategie 


82 


11/2000 
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Budgets & Spielesammlungen 



SPARSCHWEIN 

Ja ist denn heut' schon Weihnachten? Nein, aber die vielen 
- ' hochkarätigen Budget-Titel lassen schon jetzt 
_ Festtagsstimmung aufkommen. 



ANNO 1602 

■ Die Fortsetzung des erfolgreichen 
Strategiespiels steht schon in den 
Startlöchern, da meldet sich der ältere Bru- 
der als Budget- Version zurück. »Anno 1602« 
ist eine Aufbausimulation im klassischen 
Sinne. Mit einem begrenzten Vorrat an Roh- 
stoffen im Gepäck lassen Sie sich auf ver- 
schiedenen Inseln nieder und errichten dar- 
auf möglichst unabhängige Kolonien. Der 
Clou dabei ist, dass die klimatischen Bedin- 
gungen auf den Eiländern voneinander 
abweichen. Im Klartext heißt dies, dass Sie 
auf einer Insel nur bestimmte landwirt- 
schaftliche Güter produzieren können. Ihre 
verwöhnten Einwohner verlangen aber ein 
breites Sortiment an Waren, sonst erleidet 
das Wirtschaftswachstum immensen Scha- 



den. Die vielen Baumöglichkeiten und die 
detaillierte, schöne Grafik machen Anno 
1602 auch heute noch spielenswert. Ledig- 
lich die Echtzeit-Kämpfe zwischen den Kolo- 
nien nerven ein wenig. 
Wenn Sie 40 Mark 
investieren, kümmern 
Sie sich um den wirt- 
schaftlichen Auf- 
schwung der Inseln. 



HERSTELLER: Sunfiowers/Info- 
grames 

:a 40Mark 

IN: PC Player 5/98 
DAMALIGE WERTUNG: 82 



Dungeon Keeper 2 



■ Echtzeit-Strategiespiele gibt es ja wie 
Sand am Meer, da erfreut es doch so 
manchen Spieler, wenn sich jemand mal 
Gedanken macht, wie man das Genre 
etwas anders präsentieren kann. In »Dun- 
geon Keeper 2« herrschen Sie über eine 
unterirdische Festung. Ihre Imps bauen 
diese auf Ihren Befehl hin aus und richten 
verschiedene Räume ein. Diese brauchen 



Sie, um unterschiedliche Kreaturen anzu- 
locken, die sich zunächst mal in Ihrem Reich 
breit machen. Die Ungeheuer bedienen sich 
regelmäßig in Ihrer Schatzkammer, fressen, 
schlafen und trainieren. Das hört sich nach 
Schmarotzerei an, doch die Monster bedan- 
ken sich für Ihre Mühen, indem Sie Ihren 
feuchten Keller vor Feinden beschützen und 
sich auch auf eigene Faust in fremdeTerrito- 
rien wagen. Dungeon Keeper 2 unterschei- 
det sich zwar spielerisch fast gar nicht von 
seinem Vorgänger, die neugestaltete Grafik 
und das immer noch erstklassige Spielprin- 
zip sind aber eine Kaufempfehlung wert. 
Für 30 Mark werden Sie ein Herrscher des 
Bösen. 




SYSTEM SHOCK 2 




:riK cl - W: l^ 



■ Die Menschheit entdeckt /£ 
die Möglichkeit schneller l\ 
als das Licht zu fliegen und 
natürlich sind Sie bei 
Jungfernflug im Prototyp 
Raumschiff 
mit an Bord. Doch wahrend der """■■»-^— 
interstellaren Reise geht irgendetwas schief. 
Sie erwachen in einer Regenerationskammer 
und stellen fest, dass Sie mit kybernetischen 
Maschinenteilen ausgerüstet wurden. Zudem 
haben Sie auch noch Ihr Gedächtnis verloren 
und irgendein nervöses Besatzungsmitglied 
gibt Ihnen per Funk Anweisungen, die Sie 
möglichst schnell ausführen sollten. Ein leich- 
tes Spiel haben Sie nicht. Durchgeknallte Ser- 
vice-Roboter wollen Ihnen ans Leder und 
anscheinend steckt hinter allem eine verrückt 
gewordene Künstliche Intelligenz, die im Vor- 
gängerspiel vernichtet schien. »System Shock 
2« schafft es wie kein anderes Programm, Sie 
in eine fremde Welt zu versetzen. Oftmals 
ertappen Sie sich, wie Sie 
erschreckt zusammenzucken, wei 
plötzlich ein waffenschwingender 
Roboter hinter Ihnen auftaucht. 




:: Action-Adventure 
HERSTELLER: Looking GlaW 
Elctronic Arts 
i: Circa 30 Mark 
GETESTET IN: PC Player 

11/99 
DAMALIGE WERTUNG: 90 
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PC PLAYER 

rvice CSJ 
Postfach 14 02 20 
80452 M 



slefon (089-209 591 38) 



|> ViM 4' > 



e Werbung das Spiel 



Bitte schicken Sie mir als Dankeschön für meii 

Käfer Total frei Haus zu. (Geschenkempfänger 

t ein und dieselbe Person sein. Die Auslieferung erfolgt, sobald 
Abo bezahlt ist.) Senden Sie das Spiel bitte an folgende Adresse: 

Name, Vorname 



Ich bin der neue Abonnent. 

Bitte schicken Sie mir ab sofort die PC Player für DM 100,20 (pro Heft 
nur 8,40 Mark statt 9,90 Mark, 13 Ausgaben pro Jahr) per Post frei 
Haus. Schüler und Studenten Zahler sogar nur 93.60 Mark. Nach 

Ablauf eines Jahres kann ich (aderzaH fc Itgen, Geld *ür bezahlte, 

aber noch nicht gelieferte Ausgabtn erhalle ic 



Name, Vorname 



Datum, 1. Unterschrift 



Ich wünsche folgende Zahlungsweise (wie angekreuzt) 

G Bequem und bargeldlos durch Bankabbuchung 



Kontonummer 



Bankleitzahl 



ö Durch Überweisung nach Erhalt 
der Rechnung 



Widerrufsrecht: Diese Vereinbarung kam 
1 Tagen bei PC Player, Abo-Service CSJ, Postfach 1 40220, 
80452 München, widerrufen. Die Widerrufsfrist beginnt 3 
Tage nach Datum des Poststempels meiner Bestellung. Zur 
Wahrung der Frist genügt die rechtzeitige Absendung des 
Widerrufs. Ich bestätige dies durch meine 2. Unterschrift. 



Datum, 2. Unterschrift 




Electronic Ans 
PREIS: Circa 30 Mark 
GETESTET IN: PC Player 10/99 



DARKSTONE 

■ Im Fantasy-Reich Uma hauen sich die 
ansonsten friedlichen Einwohner 
gegenseitig die Köpfe ein, Drachen sterben 
aus und harmlose Feen und Imps mutieren 
zu ungemütlichen Monstern. Zwei Recken 
machen sich auf, den Grund für diese 
Umstände zu finden. Wie »Diablo« ist auch 
»Darkstone« ein actionorientiertes Rollen- 
spiel. Die Geschichte tritt zur Gunsten der 
Kämpfe etwas in den Hintergrund. Entschä- 
digt wird dies durch zufallsgenerierte Dun- 
geons, die zum mehrmaligen Spielen einla- 
den und einige nette Puzzles bereithalten. 
Die nette 3D-Grafik macht auch heute noch 
eine gute Figur und der Preis von 30 Mark 
kann sich ohnedies sehen lassen. 



GAMERS 
CHOICE 

■ Die neue Spielesammlung vonTake 2 
enthält zehnTitel unterschiedlicher 
Qualität: Mit dabei sind solide Strategiespie- 
le wie Age of WondersTzar und Railroad 
Tycoon 2. Empfehlenswert, aber auch sehr 
schwierig ist Hidden & Dan- 
gerous. In GTA 2 liefern Sie 
sich ein Autorennen aus der 
Vogelperspektive. Weniger 
Spielspaß liefern hingegen 
die Spiele Battle of Britain, 
Eastern Front 2, Fly, Flying 
; Heroes und Mar- 
i Gothic. 





ISRAELI AIR FORCE 



WERTUNG BUDGET \5SPLmw 



:: Simulation 
HERSTELLER: Jones Combat 

Simulations 
PREIS: Circa 30 Mark 
GETESTET IN: PC Player 11/98 




■ Flugsimulationen mit militäri- 
schem Hintergrund vertreten im 
Allgemeinen die amerikanische Sicht 
der Dinge. Dabei gibt es im Nahen 
Osten genügend Zündstoff für militäri- 
sche Einsätze. So baute die israelische 
Armee eine schlagkräftige Luftwaffe 
auf, die auch schon mehrmals ihren 
Feinden das Fürchten lernte. In insge- 
samt 42 Missionen kämpfen Sie in teils erfundenen, teils auf reellen Ereignissen beruhen- 
den Einsätzen. Ihr Hangar beherbergt dabei sieben unterschiedliche Flieger, darunter die 
F-4 Phantom oder die Mirage 3. Die Düsenjäger sehen noch ganz schick aus, einzig allein 
die Bodentexturen sind ziemlich trist geraten. Abheben können Sie für 30 Mark. 



NBA LIVE 2000 



■ Alle Jahre wieder beschert uns EA-Sports eine Fortsetzung der jeweiligen 
Sportspiele-Serie. Immer etwas schöner, vielfältiger und optionsreicher. 
Das hat aber auch den Vorteil, dass kein normaler Mensch mehr die Vorgängern- 
i Vollpreis erwirbt. So gibt es jetzt »NBA Live 2000« als 
■7i\ günstigen Budget-Titel. In fast fotorealistischer Grafik 

alle 29Teams der vergangenen Saison. Neu in 
2000erVersion ist der Franchise-Modus, indem Sie 

■ 25 Saisons hinweg als Manager beweisen. Sie kon- 
: Spieler kaufen und beobachten auf dem Entwicklungs 
bildschirm die Fortschritte beziehungsweise Ver- 
schlechterungen Ihrer Schützlinge. Die hervorra- 
gende Basketball-Simulation kostet 30 Mark. 



/■'•■l^- 4 ' ly\ günstige 

W \yV ämpf " 

r* r _ * — L ' der 200uer versn 





SUPERBIKE WORLDS 
CHAMPIOSHIP 



■ Grand-Prix- Meisterschaften stoßen beim Publikum auf großes 
Interesse, während die Superbike- Wettbewerbe eher ein Nischendasein 
fristen. Macht aber nichts, denn spätestens auf dem PC werden die Hochge- 
schwindigkeits-Motorräder bei Spielern Begeisterung auslösen. Sie fahren en! 
weder im Action- oder Simulations-Modus auf zwölf verschiedenen Strecken, 
darunter beispielsweise der Hockenheim-Ring und Monza. Fünf verschiedene 
Motorräder bestückt mit Originalfahrern lassen das Herz von Rennfreunden 
höher schlagen. Die entzückende Grafik trägt ^k^bk^^^^^^^^ 
den Rest dazu bei. An den Start gehen Sie 
für 30 Mark, (dk) 



# g^4 




WERTUNG BUDGET ^PLAYER 
SPIELSPASS 



Rennspiel 

Mielstone/EA 
Sports 
30 Mark 
IN: PC Player 4/99 
1: 67 
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100% UNABHÄNGIG ALLES ÜBER PS2 



* 



Die Zukunft beqinn 

02.11.2000 

Die Plai_|statinn2. Das ITlaqazin. 



Aktuelle Spielesammlungen 




Titel 


Inhalt 


Hersteller 


Preis 


Player- Kauftipp 


Battle Isle-Platinum 1 


Battle Isle 1-3 inkl. Missions-CDs, 
Incubation inkl. Missions-CD 


Blue Byte 


40 Mark 


3 


Blizzard Anthology 2 


Diablo, Starcraft + Missions-CD, Warcraft 2 + Missions-CD 


Blizzard/Havas Interactive 


60 Mark 


O 


Extreme Rating 

3 


Grand Prix Legends, Nascar Legends, 
Extreme Biker 


Havas Interactive 


50 Mark 


o 


Five Pack Vol. 2 4 


Bleifuss Rally, Nitro Riders, Ultimate Race Pro, 
Transport Tycoon, Pitfall 


Beau Jolly/ 
Virgin Interactive 


70 Mark 


o 


Gamers Choice 5 


Age of W., Battle of Britain, Eastern Front 2, Fly, Flying Heroes, 
GTA2, Hidden & Dang., Marian Gothic, Railroad Tycoon2, Tzar 


Take 2 Interactive 


50 Mark 


o 


Game Gallery 6 
Millennium Edition 


Shadow Man, Be-Volt, Racing Simulation, Test Drive Off Road 2, 
Seven Kindoms Ancient Adversaries, Siedler 2, Spearhead, 
Air Warrior 3, Gex 3D, Snow Wave Avalanche, Machines, Turok 2 


Swing Entertainment 


50 Mark 


o 


Game Gallery Vol. 1 7 


Anstoss 2, Forsaken, Rent-A-Hero, Constructor, 
Heroes of Might & Magic 2, Castrol Honda Superbike, 
Test Drive 4, Jack Nicklaus 5, Turok, Deadlock 2, Judge 
Dredd Pinball, Uprising, Johnny Herbert's Grand Prix, 
F/A-18 Hörnet 3.0, Vermeer 


Swing Entertainment 


20 Mark 


o 


Gold Games 3 8 


Tomb Raider, Links LS 98, Flying Corps, Panzer General 3D, 
Imperialismus, War Wind 2, Bundesliga Manager 97 Gold, 
Virtua Fighter 2, P.O.D., Subculture, World Football, 
G-Nome, Joint Strike Fighter, Pro Pinball, Timeshock, 
Soldiers at War, Have a Nice Day, Demon World, Pazifik 
Admiral, Warbirds, Biingü 


Topware 


30 Mark 


o 




w^i 



IS' £ 

reue 



Gold Games 4 9 


3D Ultra Pinball, Caesar 2, Descent Freespace, 
Diablo, Die by the Sword, DSF Fußballmanager 98, Fallout, 
Fallout 2, Knights & Merchants, Leisure Suit Larry 7, 
M.A.X, 2, Might & Magic 6, Pandemonium 2, Police Quest 
SWAT 2, Pro Pilot 98, Rayman, Redline Racer, Robo Rumble, 
S.C.A.R.S., Uprising 2, V 2000 


Top wäre 


70 Mark 


o 


GT Collect 1 10 


Carmageddon (deutsch), Destruction Derby 2, Formula 1 '97, 
Grand Trieft Auto, Rollcage, Wipeout 2097 


GT Interactive 


70 Mark 


o 


Heros* of Might & Magic Trilogy 1 1 


Heroes of Might & Magic 1-3 


Ubi Soft 


90 Mark 


o 


Legenden der Antike 12 


Caesar 3, Pharao 


Sierra 


130 Mark 


o 


Play the Games, Vol. 1 13 


KKND 2, Bleifuss Fun, Floyd, NHL Powerplay 98, 
Bleifuss Rally, FIFA 98, CSiC 1, Dungeon Keeper 2, 
Lands of Lore 2, Industriegigant, FIFA Soccer Manager 
Meed for Speed 2, Nuclear Strike, F-22 ADF, Seven K ; ngdoms 


Inf agrames/ 
Electronic Arts 


65 Mark 


o 


Play the Games, Vol. 2 14 


C&C, Warhammer: Dark Omen, Sid Meier's Gcttysburg, 
Superbike WCS, Future Cop L.A.P.D., Heart of Darkness, 
V-Rally, Herrscher der Meere, Airline Tycoon, Die Seh ümpfe. 
Gangsters, Tomb Raider 2, Deathtrap Dungeon Flight 
Unlimited 2, World League Soccer 


Electronic Arts 


70 Merk 


o 


Play the Games, Vol. 3 15 


Commandos, Dark Project, Die Völker, Driver, Dune 2000, 
Dungeon Keeper 2, Fritz 5.32, Outcast, Populous the Beginning, 
Silver, Sports Cars GT, Supreme Snowboarding, Tomb Raider 3, 

Ultima Online, Renaissance, Warzone 2100 


Eidos Interactive 


70 Mark 


o 


Revolution Classic Adventures " 


Baphomets Fluch 1&2, Beneath a Steel Sky, Lure o.t.Temptress 


Ubi Soft 


50 Mark 





The Dome Games 17 


Anstoss 2 Gold, Civilisation 2, Mech Commander, Monopoly, 
N.I.C.E. 2 


RTL2/THQ 


36 Mark 


3 
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O Empfehlenswert O Nicht schlecht O Sparen Sie Ihr Geld! 




AB 24.11. AM KIOSK! 



KLAR ■ KRITISCH ■ KOMPETENT 




Sparschwein-Liste 

Damit Sie immer auch ältere, preisgünstige Wiederveröffentlichungen auf einen Blick parat haben, 
wurden die wichtigsten Titel und Spielesammlungen in dieser nützlichen Liste zusammengestellt. 


Aktuelle Budget-Titel 


Titel 


Genre 


Test in Ausgabe 


Hersteller 


Wertung 


Preis 


Player- Kauftip 


Ageof Empires 


Suaietjie 


12/97 


M croso 1 ! ak tronic 


86 


20 Mark 


o 


Airline Tycoon - First Class 


".'. ■:•. ■■■■ ■■•■< lulation 


10/98 


Infogrames 


60 


30 Mark 


(» 


Amerzone 


Adventure 


11/99 


llsvas Interactive 


60 


40 Mark 


ü 


Anno 1602 


.. ■(, <■. ■**■-- lulation 


5/98 


Sunflowers n'oqramns 


82 


<:,: IvLii- 





Baldur's Gaie-Die Saga 


Rollersoiel 


2/99 


B oware 


83 


50 Mark 


n 


Civilization 2: Test of Time 


Strategie 


10/99 


M cioprose .ik tronic 


79 


20 Mark 




Colin McRae Rallye -Classic 


Rennspf: 


10/98 


Codcnasfeis 


79 


30 Mark 


*3 


Command & Conquer 2: Alarmst. Rot 


Strategie 


12/96 


Westwood/Elcctronic Ans 


68 


20 Mark 


5 


Command & Conquer Megabox 2 


Strategie 


12/96 


Westwood/Electronic Ans 


72 


65 Mark 


5 


Commandos 


Strateq e 


7/98 


Eidos \i :■■.:■:[■.{■ .ik r r-n. 


85 


20 Mark 


q 


Curse of Monkey Island 


Acvert.jre 


1/98 


Lucas Arts/THQ 


83 


20 Mark 


{) 


Dt"!rk Pro na. Di-r yleis; er flieh 


Action- Adventure 


2/99 


iieractive/ak-tronic 


86 


20 Mark 


ff 


Dark Reign 


Strategie 


11/97 


Activision 


85 


20 Mark 


o 


Darkstone 


Action-Rol enspiel 


10/99 


Delphine/Electronic Arts 


78 


30 Mark 


Ji 


Dethkarz 


A ' 


12/98 


|-.V'L|rV.iiM S 


80 


30 Mark 





Diablo 


Af ;;-■. Rol'e 'iiüiel 


2/97 


Blizzard/ak-tronic 


86 


20 Mark 


H 


Diablo + Hellfire 


An er Roller.vjiel 


2/97 


Blizzard/Havas Interactive 


85 


40 Mark 





Dunqeon Keeper Gold 


S" j'. •■■■:■ 


12/97 


Bullfrog/Electronic Arts 


76 


30 Mark 




Dungeon Keeper 2 


Strategie 


8/99 


Bulifroq/Electronic Arts 


83 


30 Mark 


({ 


Dynasty General Classic 


Strategie 


11/98 


SSF/Matell Interactive 


83 


40 Mark 


ii 


European Air War 


S mulation 


12/98 


M i c ro p ro s e/H asbro 1 ntera cti ve 


78 


20 Mark 


fl 


Fallout 2 


Rollenspiel 


1/99 




85 


50 Mark 


O 


Forsaken 


Adlon 


5/98 


PiXihr: l-nt-:-'t-n ■ 1 1 1 - ■ ■ i A'.:i. L-:ii ■ ■ 


83 


50 Mark 


o 


Freespace 2 - Dimensipn Pack 


S' S mulation 


12/99 


Volition/Interplav 


86 


50 Mark 


fl 


Gabriel Kniqht3Gold 


Adventure 


1/2000 


Sierra/Havas Interactive 


80 


50 Mark 


(I 


Grim Fandanqo 


Adventure 


1/99 


LucasArts/THQ 


89 


50 Mark 


fl 




Action 


12/99 


ii Take 2 Interactive 


81 


50 Mark 


o 


-iiMI ! ; e-GeneratiünPack 


Aciion Adventure 


12/98 


Valve Software/H avas Int. 


92 


80 Mark 


o 


Heart of Darkress 


Action 


8/98 


Infogrames 


70 


30 Mark 




Heretic 2 


Action 


1/99 


Activision 


82 


25 Mark 


Q 


Homeworld 


Strateqie 


11/99 


Fielic/Havas Interactive 


85 


40 Mark 


<l 


Incommq 


Aci ..-. 


5/98 


Rage/CDV 


65 


50 Mark 


s 


Indiana Jones & der Turm von Babel 


A- ' ;i'i Adventcre 


1/2000 


■ ■ rs.'THQ 


85 


50 Mark 


Q 


Israeli Air Force 


Simulation 


11/98 


Jane's Combat Sim./ElecJr.Arts 


79 


30 Mark 


o 


JaqgedAlli3nce2 


S'.V'' i . 


5/99 


Sir Tech/ak-tronic 


86 


20 Mark 




Jecü Kniqht & Mystenes of Sith 


Artion 


4'98 


LucasArts/THQ 


84 


45 Mark 


fl 


Kicker Fußball Manager 


V. Nsci;!it5s i-mulation 


11/99 


Heart Line 


77 


30 Mark 


o 


Kniqhts & Merchands 


Stratege 


■um 


Topware Interactive/ak-tronic 


72 


20 Mark 


(I 


Kurt 


Sport 


3/99 


Heart Line 


81 


35 Mark 


(i 


Mech Commander 


Sl'ireqie 


8/98 


Hasbro Interactive/ak-tronic 


82 


20 Mark 


o 


Mech Warrior 3 


Sl Simulation 


7/99 


Microprose/ak-tronic 


82 


20 Mark 


o 


NBA Live 2000 


Sportspie' 


1/2000 


EA-Sports 


89 


30 Mark 


ö 


NHL Hockey '99 


Snort 


11/98 


EA Sports/Electronic Arts 


89 


40 Mark 


Q 


N.I.C.E2 


Rei'.iispiel 


12/98 


Maqic Byte s/ak-tro nie 


80 


20 Mark 





Nitro Riders Classic 


Actnn 


5/98 


Activision 


83 


25 Mark 




Oddworld: Abe's Exodus 


Aci on-Adventura 


1/98 


GT Interactive 


80 


40 Mark 


ri 


Oddworld: Abe's Oddvsee 


Acten Arlvcntuie 


1/98 


GT Interactive/Hemminq 


80 


15 Mark 


ii 


Outcast 


Au: ci-Advei lu-e 


8/99 


Infoqrames 


36 


40 Mark 


o 


Pizza Syndicate Classic 


Wirv^h.itssi mulatTon 


4/99 


Software 2000 


82 


50 Mark 


fl 


Populous: The Beginning 


Strategie 


12/93 


Bullfrog/Electronic Arts 


80 


30 Mark 


{) 


Powerslrde - Replav 


R- ■<■■!■ •- 


1/99 


GT Interactive 


83 


30 Mark 


fl 


Guesl for Glory 5: Drachenfeuer 


Adventure 


11/99 


Havas Interai 1 


75 


40 Mark 




Railroad Tycoon 2 Gold Edition 


Wlrtscrtaftssirnulation 


12-90 


Take 2 Interactive 


81 


50 Mark 


o 


Baron (incl. Missions) 


FMsmulntion 


2/98 


v <■ ::■■■'■■ i:-: Havas Interactive 


70 


25 Mark 




Red Baron 3D 


Simulation 


2/98 


Dvnamix/Havas Interactive 


70 


40 Mark 


5 


Rogue Squadron 


Act.on 


2/99 


..Ls/THO 


72 


50 Mark 


5 


Rückkehr nach Krondor 


Riji ensp e 


2/99 


teractive 


77 


40 Mark 


o 


Seven Kinqdoms 


Strategie 


12/97 


Enliqht StU'Jir.i;:. U>V--:: '■: iVl.ifJ ." 


75 


25 Mark 


s 


Siedler! Die 


V\ rli^ri,'**". ation 


1/99 


Blue Byte/ak-tronic ■ 


83 


20 Mark 


o 


Silver 


Acrmr Adventure 


5/99 


Infoqrames 


72 


35 Mark 


■p 


Speed Büste rs 


Action 


2/99 


Ubi Soft 


S< 


25 Mark 


o 


Starcraft 


Strategie 


6/98 


Blizzard/ak-tronic 


84 


20 Mark 


( > 


StarTrek; Birtii of the Federation 


Svaiegie 


7/99 


Microprose/ak-tronic 


75 


20 Mark 





■ 


Rennspie 


4/99 


Milestone/EA-Spuris 


87 


30 Mark 





System Shock 2 


ActionArjver'.jre 


11/99 


Lookinq Glass/ Electronic Arts 


90 


30 Mark 




Tomb Raider 2 


Action 


12/97 


Eidos Interative/ak-tronic 


75 


20 Mark 


f| 


Tomb Raider 2 Director's Cut 


Attion-Aiivunture 


12/97 


Eidos Interactive 


75 


45 Mark 


a 


Total Annihilation 


Stiatti; ic- 


11/97 


Cavedoq/GT Interactive 


86 


15 Mark 


fl 


Turok 2 Classic 


Act i ■ 


2/99 


[qua na Software/Acclaim 


73 


50 Mark 


*5 


Unreal 


Action 


8/98 


GT Interactive/ak tronic 


85 


20 Mark 


$ 


Viper Racinq 


Ronnspfi 


2/99 


Sierra/Havas Interactive 


69 


30 Mark 


o 


Völker, Die 


Slrateoie 


7/99 


Neo/JoWoori 


77 


30 Mark 


T? 


Warhammer - Dark Omen 


Strateq io 


4/98 


SSI/Electronic Arts 


76 


30 Mark 


f| 


Wheel ofTinie 


Action 


1/2000 


GT Interactive 


81 


40 Mark 


ö 


Winq Commander Prophecv Classic 


Action 


2/98 


Origin Systems/Electronic Arts 


85 


30 Mark 


O 


X-Wing Alliance 


Action 


5/99 


LucasArts/THQ 


85 


50 Mark 


o 
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AB INS HOLO-DECK! 



j es mal Holo-Deck-Spiele geben ' 

Der Beruf des Spieletesters wäre d 

einen Seite zwar aufregend, anderere 

lingt ungefährlich. 

n würden die F 



Komplettlösung: Befreien Sie die 
Vuyayer aus dem Oämplungsfeld 
der Harvesier! 



ckender Spieler, der n 

r dem Bildschirm hockt, sor. 

r Hetd des neuesten Ho[o-Deck-Spiels. genlosen) Aussagen der Hersteller 
eilen Borg umringt, versuchen Sie alles, Waffen funktionie 



Computer, bitte 
j' das- Ausgang ... bitte! 



Programm gestartet hat i 

und Sie vor dem Schlimmsten bewahrt. Es tut »Spielspaß«. »Computer, 
in Commander zum Sicherheitsbeschränkunge 



-salven puter, Ausgar 



lige Leute daran geglaubt, dass keir 



Q&fk^ Qh\JjuL 



TIPPS HOTLINE 



«■liiBi 



HB 



Seite 200 

Ausführliche Komplettlösung der 
drei Kampagnen. So führen Sie 
Ihre Truppen, zum Sieg! 



Sei 



Immb 

Seite 212 




PLAYERS GUIDE: TIPPSABRUF 



Tipps & Tricks per Fax 

Sie kommen bei einem Spiel nicht weiter? Kein Problem: 
Mit unserem Fax-Service können Sie Lösungen zu 
wichtigen Spielen komfortabel rund um die Uhr abrufen. 



Möglichkeit 1: 

Faxgerät am Hauptanschluss 

Wählen Sie mit dem Telefon am Faxgerät die 
gewünschte Nummer aus der PC- Player- Fax- 
Datenbank. Sobald Sie das Tonsignal (Pfeifen) 
hören, drücken Sie die Starttaste am Faxgerät. 
Die Seiten werden dann übertragen. 



Möglichkeit 2: 

Faxgerät an einer Nebenstelle 

Rufen Sie die gewünschte Nummer aus der PC- 
Play er- Fax- Datenbank mit einem beliebigen 
Telefon aus der Nebenstellenanlage an. Sobald 
Sie das Tonsignal (erstes Pfeifen) hören, verbinden 
Sie einlach an das Faxgerät weiter und legen auf. 



Spiele-Hotline für PC Player, Mo-So 8-24 Uhr (0190) 873 - 268 - 11 (3,63 Mark/Minute) 
Technik- Hotline für PC Player, Mo-So 7-24 Uhr (0190) 882 - 419 - 43 (3,63 Mark/Minute) 



Haupt-Inhaltsverzeichnis aller abruf baren Artikel: Telefonnummer (0190) 192 464 - 000 



Kosten: DM 1,21 pro 
Minute (Die 
Abrechnung erfolgt 
über Ihre 

Telefon rechnung). 
Service Provider: 
DeTe Medien. 

Achtung: Bitte 

beachten Sie die 
jeweiligen 
Seitenzahlen der 
Artikel. Einige 
Lösungen sind auf 
Grund der Komplexität 
der Spiele sehr um- 
fangreich a 



Wi;il 'i S Vi.; i.-.":";j i-i.w..-.. i. : i r;t; i:h" 
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mmm 



HARDWARE 



Ihr könnt alle einpacken! 




Sie glauben mir ja gar nicht, 
wie einfach Sie es als Leser 
haben. Bestimmt verlieren 
Sie keinen Gedanken an den Ver- 
packungskram, aus dem Sie gera- 
de eben thr neues PC-Lenkrad zie- 
hen. Die Kartonage landet meist 
beim Altpapier oder erweist sich 
als nützlicher Brennholz-Ersatz. 
Doch als Redakteur ist man den 
Verpackungskonstrukteuren gna- 
denlos ausgeliefert. Schließlich 
muss ein solches Gerät nach dem 
Test meist wieder an den Herstel- 
ler zurück. Frage: Haben Sie es 
schon mal geschafft, ein Lenkrad- 
Set wieder in seinen Urzustand zu 
verpacken? Ich schlage folgenden 
Feldversuch vor: Gehen Sie doch 
einfach mal ins nächstbeste 
Geschäft und lassen Sie sich ein 
teures Lenkrad vorführen. Nach 
kurzer Probefahrt lehnen Sie den 
Kauf dezent ah und schauen dann 
schmunzelnd zu, wie der stöhnen- 
de Verkäufer - mit roter Birne 
unter leise hörbaren Fluchattacken 
-versucht, das System beim Ein- 
packen zu durchschauen. Böse, 
nicht? Was redet der denn da, 
werden Sie sich jetzt denken. Hat 
der zwei linke Hände oder was? 



Ich g 



::, gan. 



ief;oi 



licht daneben. Aber verflixt: Noch 



Essoll tatsächlich 
Leute geben, die 
nicht einpacken 



kein einziges Mal gelang es mir, 
ein Lenkrad, einen Joystick, eine 
Maus oder sonst ein Gerät wieder 
1:1 zu verpacken. Und dabei sieht 
nach dem ersten Öffnen alles so 
geordnet und idiotensicher aus. 
Bekommen die Verpacker der 
jeweiligen Firma eine besondere 
Verpack-Ausbildung? Die Kons- 
trukteure jedenfalls haben alle 
einen Knall. Da muss ich erst noch 
drei kleine und zwei große Papp- 
wände aus der Verpackung zerren, 
bevor der zweifach, vakuumver- 
packte Lenker aus der hermetisch 
abgeriegelten Sicherheitsver- 
packung grinst. Nach dem Test 
versuche ich dann etwa zwei 
Sekunden lang, das Gerät fachge- 
recht zu verpacken - ächz! Doch 
dann reißt der Geduldsfaden, 
Pappe und Tüten landen in der 
Rundablage oder werden zum 
Gerät in den Karton gequetscht. 
Basta. Ich kann's nicht mehr 
sehen. Aus den Augen aus dem 
Sinn. Zum Glück bekam ich bisher 
noch keinen genervten Anruf 
eines Verpackungs-Akadamie- 
Absolventen. Aber hey, wenn Sie 
als Hersteller zufällig über diese 
Zeilen fliegen ... darf ich beim 
nächsten Verpackungs-Seminar 
dabei sein? 



Voodoo TV, 
Soundblaster 
Live Plati- 
num 5.1, 
PSA/Play 120 
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HARDWARENEWS 



■ TV-Karten von 3Dfx ■ Sound- und 3D-Blaster 
Nachfolger ■ Sportlicher MP3 Player... 



VOODOO-TV 

■ 3 Dfx kündigte die Veröffentlichung 
neuer Voodoo-Karten an. Doch 
handelt es sich dabei nicht etwa um 
neue 3D-Beschleuniger, sondern um TV- 
Karten mit mehreren Funktionen. So 
wird es mit der »VoodooTV 100 PCI«, der 
»VoodooTV 200« und der »VoodooTV- 
FM« (diese Version ist als PAL-Version 
für Europa gedacht) ganz normale 
Erweiterungskarten geben. Neben einem 
TV-Tuner bieten die Karten ein Stereo TV- 
Signal, die Aufnahme-Möglichkeit von 
MPEG-Filmen, digitale VCR-Aufnah- 
me, Stereo-FM-Radioempfang, MP3- 
Codierung, NTSC und PAL- 
Unterstützung. Die neuen Voo- 3Dfx bietet 
doo-Karten werden je nach jetzt auch 
Modell zwischen 160 und 230 TV-Tun er- Karten 
Mark kosten. 




MP3-PLAYER 
VON NIKE 



V 



V 



Außer Bekleidung 
bietet Nike nun 
auch einen MP3- 
Playeran. »Der 
PSA/Play 120« bie- 
tet 64 Megabyte 
Speicher und ist auf- 
rüstbar auf maximal 96 
MByte. Er verarbeitet 
-wie der Rio 600 -das 
MP3- und WMA-Format 

und überträgt die Daten per USB. Durch die kleinen 
Abmessungen und die ovale Form is! er der ideale 
musikalische Begleiter für Sportfanatiker. Im Paket 
enthalten sind ein Gürtelclip plus Armband, eine 
Kabelfernbedienung, der Kopfhörer und eine AA- 
Batterie. Für circa 660 Mark wandert das Gerät 
über die Ladentische. 



Der passende MP3-Plaver für 
den ambitionierten Sportler 
von Welt. 



PENTIUM 4 
KOMMT SPÄTER 



H Der Pentium 4 wird 
WS den anvisierten Er- 
scheinungstermin wohl 
nicht mehr einhalten kön- 
nen. Denn in der 
Zügen vor der Veröffent- 
lichung entdeckte man 
noch einen Bug im 850er 
Chipsatz, was die geplan- 
te Produktion natürlich 
gehörig durcheinander 
brachte. Ob zur umsatz- 
starken Weihnachtszeit 
überhaupt Pentiums- 
Prozessoren verfügbi 
also abzuwarten. 



NEUE GEFORCE- UND 
SOUNDBLASTERKARTEN 

■ Mit dem Erscheinen dieser Ausgabe 
dürfte die »3D Blaster GeForce 2 
Ultra« für circa 1200 Mark im Laden stehen. 
Wie Creative kürzlich bekannt gab, wurde 
zudem der bisherige Soundchip-Konkurrent 
Aureal von den Soundblaster-Produzenten 
aufgekauft. Aureal musste leider Bankrott 
anmelden. Durch den Kauf ergattert Creaive 
den Soundstandard A3D 1.0/2.0. Ob man 
ihn weiter ausbauen und auf künftigen Kar- 
ten verwenden wird, steht noch nicht fest. 
Creative hat in der Zwischenzeit neue 
Soundkarten angekündigt: »Soundblaster 
Live Platinum 5.1« für 499 Mark (mit Live 
DrivelR) und »Soundblaster Live Player 5.1 « 
für 199 Mark. Die jeweiligen Karten wurden 
mit einem Dolby-Digital-Decoder ausgestat- 
tet. Ohne zusätzliche Hardware lässt sich 
damit eine Heimkino-Anlage anschließen. 
Die beiden Geräte sind ab sofort verfügbar. 
Auch das »Desktop Theatre« erfuhr mit 
dem neuen DTT2200 ein Re-Design und 
kostet 299 Mark. 




Der Pentium 4 
erscheint wegen 
eines Bugs im Chip- 
satz später. 

sein werden, bleibt 



Zu den besten professionellen Mau- 
j spads gehört zweifelsohne das »Rat- 
J päd« (Test in PC Player 6/2000, 88 Punk- 
1 te) der amerikanischen Hersteller 
»ratpadz.com«. Auf vielfachen Profi-Spieler 

Wunsch erreichte uns nun die Mel- schworen auf 
| düng, dass es auch eine deutsche Mauspads der 
[ Bestelladresse für die Profi-Unterla- Marke Ral " 
Ige gibt www.ratpadz.de 




HERCULES DREHT AUF 

■ Grafikkarten-Hersteller Hercules schleudert wie- 
der ein paar neue Grafikkarten in die Menge. Die 
»3D Prophet 2 MX Dual-Display Video« rechnet mit 
dem GeForce-2-MX-Chip und bietet einen zweiten Aus- 
gang, an den Sie einen Fernseher anschließen könne 
Dadurch wird es möglich sein, beispielsweise auf de 
Fernseher die Armaturen eines Flugzeugs einzuble 
den, während Sie auf dem PC-Bildschirm durch d; 
Cockpitfenster schauen. Außerdem stellte Hercule 
kürzlich die »3D Prophet 2 GTS Pro« vor, welche auf dem GeForce-2-Pro-Chipsatz 
(Chip- und Speichertakt: 200/400 MHz) setzt. Die Karte greift auf 64 MByte DDR-RAM 
zu und ist damit zwischen einer GeForce 2 GTS (200/333) und einer GeForce 2 GTS 
Ultra (250/460) angesiedelt. Apropos Ultra: Seit kurzem dürfte auch schon die »3D 
Prophet 2 Ultra« in einige Bonzen-Rechner Einzug gefunden haben. 
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Hercules stellt mit 
der »3D Prophet 2 MX 

Dual-Display Video« eine Grafik- 
karte mit zwei Ausgängen vor. 



RASTLOSER NAGER 



SM Logitech bietet mit der »iFeel Mi 
H seinem Schuss-in-den-Ofen-Na. 
»Wingman Force Feedback M> 
kombination bestehend aus 
ensor und Krafteffekten an. Die iFeel 
Technologie soll vorwiegend auf dem 
Desktop ein besseres Gefühl durch 
einen kleinen Rüttel-Motor vermitteln 
Anders als die Force-Feedback-Mau 
benötigt der rund 100 Mark teure Nag. 
keine feste Unterlage, sondern lässt si 
wie jede and. 



sehe Mau: 



über die 



verschiedensten Ober- 
flächen schubsen. 



Die Maus mit Kraft- 
effekten: Logitechs 
iFeel Mouse. 




Die ganze Welt der High-Tech können Sie 
jetzt gratis testen. 




Holen Sie sich jetzt Ihr Gratisheft und testen Sie die ganze Welt der High-Tech. Wir sind uns 

sicher: Danach möchten Sie uns nicht mehr missen. Brauchen Sie auch nicht: Wenn wir nichts 

mehr von Ihnen hören, bekommen Sie Ihr persönliches Exemplar jeden Monat druckfrisch in den 

Briefkasten. Und das sogar fast 15 Prozent günstiger als am Kiosk. 





Coupon ausfüllen und einsenden an: 

Abo-Service CSJ, 

Postfach 1 i, 02 20, 

80452 München 

oder faxen an: 089/20 02 81 22 

E-mail: futuref3csj.de 

Am schnellsten geht's per Telefon: 

089/20 95 91 38 



DAS MAGAZIN FÜR DIE 
GANZE WELT DER HIGH-TECH 



Ja, ich möchte 1 Gratisheft testen. Wenn Sie innerhalb von acht Tagen nach Erhalt der Gratisausgabe nichts 
von mir hören, erhalte ich T3 jeden Monat per Post frei Haus - mit ca. 15% Preisvorteil - für nur DM 6,40 statt 
DM 7,50 pro Heft Uahresabopreis DM 76,80; Studentenabo DM 66,-]. Auslandspreise auf Anfrage. Ich kann 
jederzeit kündigen. Geld für hezahlte, aber noch nicht gelieferte Ausgaben erhalte ich selbstverständlich zurück. 
Bitte keine Vorauszahlung. Rechnung abwarten! 



Datum, I.Unterschrift 

Sollte sich meine Adresse är. 
Widerrufsrecht: Jiese Verer 



Datum, 2. Unterschrift: 



;r Deutschen Paj,\ AG. limine n-ua ApschrirT o.-, d'.'i Ve-Laq weiterzugeben 
lerhalbvon 14 Tagen hei T3, Abo -Service CS:, -v,=,t[=,.-h li C2 20, Uüiü? 'Ajr.r ;-,;., 
:h Datum des Poststempels meiner Bestellung. Zur Wahrung der Frist genügt di 



HARDWAREHITLISTE 

Konkrete Tipps für die PC-Aufrüstung: unsere Kaufempfeh- 
lungen in den wichtigsten Hardware-Kategorien. 



Boxen 





DVD-Laufwerk 



Klipsen Promedia 2.1 

500 Mark 

Test in: dieser Ausgabe (86 Punkte)" - 

{VideologicSiroccoCrossfire PREIS EBB 

_ _ T ««« .. . Creative Four Point Surroi 

Ca. Preis: 800 Mark Cfl Pfeis: 160 Ma{k 

Test in: 5/2000 Test im 3/99 (84 Punkte) 




J Toshiba SD-M1402 
mm Ca. Preis: 280 Mark 
Test in: - 

( Pioneer DVD-114 
Ca. Preis: 270 Mark 
Test in: - 



pREis nni 



Monitor 




2D/3D-Beschleuniger 



liyama Vision Master 451 (19 Zoll) 
Ca. Preis: 1000 Mark 
Test in: 4/2000 (85 Punkte) 

(Samsung Syncmaster 900 NF m Zoll) 
Ca. Prers: 1000 Mark 
Test in: 4/2000 (81 Punkte) 



PREISEN 

Videoseven N95S 
Ca. Preis: 740 Mark 
Test in: 4/2000 (70 Punkte) 




Hercules 3D Prophet GTS 2 32 MB 

Ca. Preis: 850 Mark 

Test in: 8/2000 (89 Punkte) 

ASUS AGP-V7700 
PCa. Preis: 750 Mark 
Test in: 8/2000 (87 Punkte) 



PREISES! 

Hercules 30 Prophet 2 MX 
Ca. Preis: 300 bis 330 Mark 
Test in: 9/2000 (77 Punktel 




2 Microsoft Sidewinder Gamepad 
Ca. Preis: 70 Mark 

11/99(81 Punkte) 



I Interact HammerHead FX 
? Ca. Preis: 100 Mark 
Test in: 1/2000 (81 Punkte) 



PREISEN 

Logitech Wingman Gamepad 
Ca. Preis: 50 Mark 
Test in:1l/99 las Punkte) 



Js Gravis Xterminator Dual Control 
Ca. Preis: 100 Mark 
Test in: 6/2000 (85 Punkte) 

Thrustmaster Top Gun Fox 2 Pro 

Ca. Preis: 120 Mark 

Test in: 12/2000 (80 Punkte) 




PREISES? 

Logitech Wingman Attack 

Ca. Preis: 40 Mark 

Test in: 2/2000(71 Punkte) 



Soundkarte 




Force-Feedback-Lenkrad 



Creative Labs Sound Blaster Live! 
Player 1024 Ca. Preis: 140 Mark 
Test in: 5/2000 (85 Punkte) 

Videologic Sonic Vortex 2 

Ca. Preis: 160 Mark 

Test in: 5/2000 (75 Punkte) 




PREISES] 

Yamaha Wavelorce 192 XG 

Ca. Preis: BO Mark 

Test in: S/2000 (54 Punktel 



MS Sidewinder Force Feedback Wheel * 
Ca. Preis: 300 Mark 
Test in: 11/98 (84 Punkte) 

I Logitech Wingman Formula Force 
Ca. Preis: 400 Mark 
Test in: 5/99 (72 Punkte) 



PREISES! 

Guide mal Farce Feedback Racing W 
Ca. Preis: 250 Mark 
Test in: 2/2000 182 Punktel 



Maus 




Microsoft IntelliMouse Optical 

Ca. Preis: 110 Mark 

Test in: 6/2000 (88 Punkte) 

I Microsoft IntelliMouse with Intelli Eye f flE '?|^' , „ 

« .. - .„„.. , Logitech PilotWheelW 

Ca. Preis: 110 Mark Ca. Preis: 50 Mark 

Test in: 6/2000 (87 Punkte) Testin: - 




Saitek R4 Racing Wheel 
Ca. Preis: 180 Mark 
Test in: 10/99 (83 Punkte) 

(Fanatec Le Mans 
Ca. Preis: 150 Mark 
Test in: 10/99 (82 Punkte) 



PREISES! 



ndretti Racing W 
Ca. Preis: ISO Mark 
Test in: 3/2000 (82 Punkte) 
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lomePage-Award 

mit 



<3 



Nur das Beste 
für Ihre Homepage 



Jetzt teilnehmen und Preise im Wert 
von über 400.000,- DM gewinnen! 

Anmelden unter: 

www.homepagemagazin.de 
oder www.giga.de 



^ Virenscanner im Test: So schützen Sie 
sich vor Viren in Mails und Downloads. 

^ Großer HomePage-Award mit tollen 
Preisen - dazu gibt es noch exklusive 



Softwarel ^ Providerübersicht: Hier bekom- 
men Sie ausreichend Platz für Ihre Homepage 
4 WAP für jedermann: Die besten WAP- 
Editoren 






s^s-** 



TOS 



iÄÄ7 lntemetP i° Vider ffiÄe,Z«*ied e M« f 
— ' PllWf Atl Webspace und vie! Service für 

aUncll - itaN««« 

aSeruice 

zu kleinenjp reisen 



S§ 3^S7 Über 50 Seiten Praxis! 

OÜ -» Tuning: Homepage bekannter machen 
°3 -♦ So geht' s: Die Webcam auf der Webseite 

% 1m7 Angriff aus dem Web 

WelcheSoftwareeffektivvorVIrenin 
^ Mails und Doimloads schützt 
= InW HTMl-Editor-Ersatz? 

2 was Office-Pakete wirklich 
e beim Homepage-Bau leistem^ 






www.homepagemagazin.de 



«0130t.. 

'eplacer2 
mit ics 



DEaaag 

•»wirij, m , " 
•"»"«»ftaito. 



i^^mma 



.itatBB 




»1/00 



3 

rnet c 



»»nonfl y ,. 20 - 



i jnj onversionen, 

I Für 

■I linsteiger 
s imagemaps^ 
§ mit StarOffice 1 

_ anfßftinQn 



3 Vollversionen: 

• HTMl-Bipläc« 2.0 • Spaten mit ICS 1.0 • Cool 30 Lfl (engl.) 

Kostenlose Soltware; mwu • ■ m m h wi*m 

_ii ^„Bi...ffiiiiiir-~'"^"""""*' n 

Testversionen, Tools a Browser: w******? , 

»*aru-1eüiielinwr lgO-Tage-Teitvirsionen ButtonTIv L2 (RteBtriewg erforderter. 

• Ulead PhoMmpaot SM.)* Cltta MftrenKit 9 • Panda Antivirus Platinum 

• FP-Wr, »nti-Knis • MI** HoimiSHb4.51 • Las«rSott Imaeuig »«»Fast 

• Über MO neue Gräften Jotas tmJCbjiarts • fcowser MraHa MiKtoi»17(engL), 

• Internet Eiplorer 5.5 • Hetscape Communlcltut 1.73 - beide kl Deutsch A 



jeta««« 1 , 
amW° sfc - 




■ Pünktlich zur Vorweih- 
nachtszeit stocken die 
Zubehör-Hersteller ihre Pro- 
duktpaletten wieder mit allerlei 




LOGITECH WINGMAN FORMULA GP 



CONTRA 

▼ LOCKERE BEFESTIGUNG 

▼ MAGERE UMMANTELUNG 



Neuheiten auf. So auch die 
Firma Logitech, die mit dem 
»Wingman Formula GP« ein 
normales Lenkrad in die 
Menge katapultiert. Dabei han- 
delt es sich aber nicht um ein 
Force-Feedback-Modell, son- 
dern um ein »normales« Lenk- 
rad. Werfen wir einen Blick auf 
das eigentliche Steuerrad, so 
sticht auch gleich die griffige 
und gelbe Ummsntelung an 
der linken wie rechten Lenker- 
seite ins Auge. Die Daumen 
bedienen jeweils zwei winzige 
Buttons, die zur einfachen 
Bedienung aber etwas zu tief 
im Lenker klemmen. An der 
Vorderseite der Steuereinheit 
sitzen zudem zwei Knöpfe, die 
aber dieselbe Funktion besitzen 
wie die beiden Buttons auf der 
Vorderseite. Befestigt wird das 
Formula Force GP erfreulich 
bepuem mit zwei Schraubme- 



chanismen. Zu guter Letzt 
gesellt sich noch die Pedalerie 
dazu, die im Vergleich zum Vor- 
gänger-Lenkrad etwas größer 

Fant 

Bei einem solch günstigen 
Lenkrad liegt die Vermutung 
nahe, dass an irgendeiner Ecke 
gespart wurde. Leider ist das 
auch der Fall. Die Befesti- 
gungsschrauben losen sich 
schon unter geringer Kraftein- 
wirkung und man hält plötzlich 
das gesamte Steuer in der 
Hand. Auch bei der Ummante- 
lung gab man sich knauserig 
und spendierte nicht wie beim 
Vorgänger einen kompletten 
Überzug. Spieler mit wenig 
Kraft dürfen sich in die Kurven 
legen. Dem Rest empfehlen wir 
dringend ein Probespiel, (jr) 
www.logitech.de 




PRO 

l ÜBERAUS ERGONOMISCH 

i CODUE-HAT UND SEITENRUDER 

CONTRA 

f SCHLECHTER BUTTON-DRUCKPUNKT 
' KÖNNTE GÜNSTIGER SEIN 



fans, bietet er doch einen 
Action-Button an, für des- 
sen Gebrauch man eine 
Sicherheits-Abdeckung 
nach hinten 
klappen muss. Zusätzlich 
wurden in den Knüppel 
zwei weitere Knöpfe und 
ein leicht zu bedienender 
Coolie-Hat integriert. Am 
Gehäuse-Fuß hocken 
außerdem drei Feuer- 
knöpfe und ein Schub- 
regler. Die drei But- 
tons ragen lei- 
der nicht aus 
dem Gehäuse 
i heraus, was 
eine schnelle 
und exakte 
Bedienung ver- 
masselt. Zusätz- 
lich ist der Joy- 
stick (USB- und 
Gameport- 
Anschluss) seitlich 
drehbar. 



THRUSTMASTER 
GUN FOX 2 PRO 

■ Was auf den ersten 
Blick aussieht wie ein 
neues Kampfschiff der Klin- 
gonen, ist auf den zweiten 
der neue Joystick aus dem 
Hause Thrustmaster (Guille- 
mot). Der optisch schicke Sil- 
ber-Knüppel richtet sich 
bevorzugt an Simulations- 



TOP 



nsgesamt ein 
ausgereifter Joy- 
stick, der alle 
wichtigen Funktio- 
nen in sich ver- 
eint. Die Ergono- 
mie gehört zum Besten, was 
Sie derzeit bei Joysticks 
erwarten können. Ein paar 
Buttons mehr, die dazu noch 
besser zu drücken sind, und 
der Fox 2 Pro wäre beinahe 
auf Platz zwei unserer Hit- 
liste gelandet, (jr) 
www.thrustmaster.com 




■ Auch Genius springt 
auf den »IntelliEye«- 
Zug auf und stellt mit der 
»Genius Netscroll Optical« 
eine optische Maus vor. Wie 
schon die bekannten Modelle 
von Microsoft arbeitet der 
Nager mit einem optischen 
Sensor, der die Oberfläche mit 
bis zu 1500 Bildern pro Sekun- 
de abtastet. Die Netscroll Opti- 
cal bietet genauso wie die 
Microsoft-Mouse eine vierte 
und fünfte Taste. Letztere 
befindet sich anders als beim 
Microsoft-Modell auf der Un- 
ken Seite, wodurch die Bedie- 
nung etwas leichter von der 
Hand geht. Eigentlich ließe 
sich die Maus ganz passabel 
bedienen, wäre da nicht die 
etwas eigenwillige Form der 
Genius Optica!. An der Rück- 
seite ist die Gehäuseform 



zwar angenehm niedrig, doch 
die Vorderseite dürfte nicht 
jedermanns Geschmack tref- 
fen. Die beiden Haupt-Maus- 
tasten und das Scrollrad lie- 
gen auf einer klobigen Form, 
die nach unserem Geschmack 
zu hoch geraten ist. Bei länge- 
rer Spielzeit dürfte insbeson- 
dere unter Spielern mit kleine- 
ren Händen Ermüdungser- 
scheinungen auftauchen. 

Fazit 

Der optische Sensor täuscht 
zum Glück etwas über die 
Ergonomie-Schwäche an der 
Maus- Vorderseite hinweg. 
Auch die Positionierung des 
fünften Buttons ist willkom- 
men. Ein Probespiel sei wegen 
der ungewohnten Form trotz- 
dem empfohlen, (jr) 
www.genius.kye.de 
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HARDWARE 



MICROSOFT 
SIDEWINDER FORCE 
FEEDBACK 2 



KLIPSCH PROMEDIA 2.1 




CONTRA 

▼ UMSTÄNDLICHER SCHUBREGLER 
T BEANSPRUCHT VIEL PLATZ 



$ Bereits in der letzten 
I Ausgabe stellten wir 
gg den neuen Force Feedback 2 

von Microsoft kurz vor. Nun 
trudelte die fertige Verkaufs- 
version in der Redaktion ein. 
Geändert hat sich gegenüber 
unserer Preview-Version 
nichts. Das Gerät ist noch 
genauso klobig und weist die- 
selben Funktionen auf. Am 
Stick selbst kleben drei nor- 
male Buttons und der Feuer- 
knopf. Zusatzlich gibt's einen 
Acht-Wege-Stick und eine Sei- 
tenruderfunktion, die den 
Stick seitlich drehen lässt. Im 
Gehäusefuß sitzen vier zusätz- 
liche Knöpfe und ein Schub- 
regler, der im Vergleich zum 
Vorgänger aber umständlicher 
zu bedienen ist. Möchten Sie 
nebenbei noch die Kontrolle 
über die vorderen vier Buttons 
bewahren, muss der Daumen 



gekrümmt we 
längerer Spiel 
nehm auffällt. 



Fazit 

Lassen wir einmal den äußerst 
gewöhnungsbedürftigen 
Schubregler, den saftigen 
Preis und das monströse Aus- 
maß beiseite, dann ist der 
Sidewinder Force Feedback 2 
ein überaus brauchbarer Joy- 
stick, dessen Krafteffekte stär- 
ker sind als die der Konkur- 
renz. Die Ergonomie könnte 
bis auf den Schubregler kaum 
besser sein. Wenn nur alle 
Joysticks eine so passable 
Form anbieten könnten. Doch 
im Vergleich zum Vorgänger 
hätte Microsoft ohne weiteres 
noch mehr herausholen kön- 
nen, (jr) 

www.microsoft.com/ 
sidewinder 



■ Klipsch, der Hersteller 
von Edel-Lautspre- 
chern, feiert mit seinen 
Systemen in Übersee große 
Erfolge. Ivlit dem neuesten 
Produkt Promedia 2.1 ver- 
sucht man nun auch hier zu 
Lande Fuß zu fassen. Es setzt 
sich aus einem Subwoofer 
mit integriertem Verstärker 
und zwei Satelliten-Lautspre- 
chern zusammen. Eine 
Besonderheit daran ist das 
THX-Zertifikat, das einem 
Computer-Speaker-Set bis- 
her noch nicht verliehen 
wurde. Surround-Sound wie 
bei einem richtigen THX- 
System, das aus mehreren 
Lautsprechern besteht, darf 
man dabei jedoch nicht 
erwarten. An der Ausstat- 
tung wurde nicht gespart: 
Am rechten 
Satelliten befin- 
den sich Regler 
für die Gesamt- 
lautstärke und 
den Subwoofer 



Ebenso gibt es zwei Eingän- 
ge zum Anschluss eines 
Kopfhörers oder einer exter- 
nen Musikquelle, wie zum 
Beispiel einen MP3-Player. 

Fazit 

Das Zusammenspiel von 
Subwoofer und Satelliten als 
perfekt zu bezeichnen, ist 
fast schon untertrieben. Sel- 
ten beeindruckte uns ein nur 
dreiteiliges System so sehr 
wie das Klipsch Promedia 
2.1. Doch für den gleichen 
Preis gibt es auch schon das 
vielseitiger einsetzbare DTT 
2500-System (Surround/ 
Dolby Digital) von Creative. 
Die Klangqualitat ist bei 
Klipsch aber eindeutig die 
bessere, (jr) 

v.klipsch.com 



^k 



*rmm 




PRO 

A KRISTALLKLARER UND SATTER SOUND 
A KOPFHÖRER- UND AUX-ANSCHLÜSS 

AM RECHTEN SATELLITEN 

CONTRA 

T 500 MARK FÜR PC- LAUTSPRECHER? 





LOGITECH WINGMAN FORCE 3D 



Auch Logitech hat nun 
einen neuen Force-Feed- 
back-Joystick im Programm. 
Und das zum Tiefpreis von 150 
Mark. Nicht schlecht für einen 
Knüppel mit Krafteffekten. An 
Funktionen spendierte man dem 
Force 3D den obligatorischen 
Schubregler und zwei Knöpfe im 
Gehäuse-Fuß. Am Stick finden 

isätzlich fünf programmier- 
bare Buttons und einen Acht- 
Weg e-Coolie-Hat. Natürlich 

lässt sich der Knüppel seit- 
Kv lieh drehen, so dass es 
BSk auch eine Seitenruder- 
|B^ funktion abzuhaken 
gibt. 



Force 3D weniger Stellflache, er 
ist satte 1 00 Mark billiger und 
bietet einen einfach zu bedien- 
enden Schubregler. Dagegen 
sprechen die geringeren Force- 
Feedback-Effekte des Force 3D 
und eine etwas schlechtere 
Ergonomie wie Platzierung der 
Burtons. Zudem bietet der Force 
3D einen Knopf weniger als sein 
Microsoft- Kontrahent und 
benötigt ein externes Netzteil 
(wird mitgeliefert). Force-Feed- 



back-Einsteiger greifen zum 
Force 3D, während sich die 
alten Hasen den Force Feedback 
2 genauer unter die Lupe neh- 
men sollten. Wer sowieso 
Simulationen spielt und nach 
stärkeren FFB-Effekten lechzt, 
der liegt mit dem Microsoft- 
Stick richtig. Action-Fans und 
Allround-Spieler sind mit dem 
Force 3D eindeutig (und günsti- 
ger! bedient, (jr) 
www.logitech.de 



■■Bft y 

Micros 



Fazit 

Im direkter 
gleich z 



WERTUNG 



PRO 

A PLATZSPARENDES DESIGN 
A GÜNSTIGER FFB-KNÜPPEL 



Feedback 2« von 
Microsoft beansprucht der 



CONTRA 

▼ ERGONOMIE KÖNNTE BESSER SEIN 

▼ FFB-EFFEKTE DÜRFTEN STÄRKER SEIN 
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Der Strategie Com- 
mander soll die Maus 
nicht ersetzen, wohl aber 
ergänzen - und sei es nur, 
damit Ihre linke Hand nicht vor 
Langeweile einschlaft. 
Der Kloben liegt auch ohne 
Mousepad fest auf, hat aber 




MS SIDEWINDER STRATEGIC COMMANDER 



WERTUNG? 


VIS ELIM1NAT0R GAMEPAD PRO 
OMARK ■ GAMEPAD 




SiPlAYER 


A LIEGT SEHR GUT IN DEN Hfl 
A GENÜGEND FUNKTIONEN 

CONTRA 

▼ MISSLUNGENES STEUERKF 


NDEN 
EUZ 


66 



GRAVIS ELIMINATOR 
GAMEPAD PRO 



■ Pünktlich zur Vorweih- 
nachtszeit wirft auch 
Gravis neue Eingabegeräte 
auf den Markt. Den Anfang 
macht dabei das Eliminator 
Gamepad Pro, das mit 60 
Mark im mittleren Preisseg- 
ment angesiedelt ist. Darunter 
befindet sich das »Gamepad 
Pro«, darüber das »Xtermina- 
tor Dual Control« aus der glei- 
chen Hardware-Schmiede. 
Was hat sich Gravis also 
Neues einfallen lassen? Im 
Großen und Ganzen gibt es 
bei Gamepads eigentlich nur 
eins zu tun: Die Ergonomie 
verbessern und genügend 
Funktionen anbieten. Das hat 
man beim Eliminator Päd (mit 
USB-Anschluss) auch getan: 
Sechs normale Buttons, davon 
zwei kleinere und vier Front- 
Knöpfe dürften ausreichen. 
Zusätzlich integrierte man 



einen »Precision Button«, der 
nun auf allen neuen Joysticks 
und Gamepads von Gravis zu 
finden ist. 

Fazit 

Ist ja ganz nett, dass es jetzt 
eine bis dato noch unbekann- 
te Funktion auf einem Game- 
pad gibt. Aber mal ehrlich: In 
drei Prozent aller Fälle wer- 
den Sie den Precision-Button 
wirklich benotigen. Ein dickes 
Manko gab es am Steuer- 
kreuz zu benennen, denn 
durch seine Große und die 
rutschige Oberfläche ermüdet 
der Daumen allzu schnell. 
»Mehr als oft«-Spieler sollten 
sich nach einem anderen Päd 
umschauen. Gelegenheits- 
zocker müssen vorher auf 
jeden Fall eine Runde probe- 
spielen, (jr) 
www.gravis.com 



einen beweglichen Aufsatz. 
Damit scrollen Sie in Spielkar- 
ten und 3D-Umgebungen 
umher. Für die eigentliche 
Erleichterung sorgen jedoch 
acht ergonomisch angeordne- 
te, programmierbare Knöpfe 
sowie drei Shift-Tasten. Insge- 
samt lassen sich damit 96 
Kommandos programmieren. 
Mitgeliefert werden 21 Kom- 
mando-Protokolle zu gängigen 
Strategiespielen, weitere Profi- 
le sind über die Microsoft Web- 
site zu bekommen. 

Sie können sogar ganze 
Befehlsketten auf einen Schal- 
ter legen. Zum Hausbau in 
»Age of Empires 2« müssen 



standardmäßig etwa mehrere 
Hotkeys gedrückt werden. Hier 
dagegen genügt die Betätigung 
der entsprechenden Funk- 
tionstaste. Die Sache klappt 
zwar ganz gut, ein wenig Ein- 
gewöhnungszeit müssen Sie 
jedoch schon einplanen. Daher 
ist der neue Eingabe-Bolide für 
Gelegenheits-Strategen auch 
eher weniger empfehlenswert. 
Gefallen finden könnten dage- 
gen Profis, die sich gern 
wochenlang in ein einziges 
Strategiespiel vertiefen und 
Ihre Leistung optimieren wol- 
len, (dk) 

www.microsoft.com/side 
winder 



GRAVIS ELIMINATOR 
PRECISION PRO 



■ Auch der Eliminator 
Precision Pro besitzt 
den Präzisions-Knopf, der in 
Spielen eine genauere Kon- 
trolle ermöglicht. Über Sinn 
und Zweck des neuen But- 
tons lässt sich jedoch strei- 
ten. Wir behaupten jeden- 
falls, dass nur wenige Spiele 
sich damit sinnvoll steuern 
lassen. Gravis spendierte 
einen griffigen und seitlich 
drehbaren Stick mit großer 
Handballen-Ablage. Inte- 
griert wurden dort fünf 
Knöpfe mit exzellentem 
Druckpunkt. Insbesondere 
der Feuerknopf für den Zei- 
gefinger ist gelungen. Ein 
Coolie-Hat darf natürlich 
nicht fehlen. Zusätzlich gibt 
es am Stick zwei weitere 
Funktionen, die Sie über 
ein horizontal drehba 
res Rädchen aktivie- 
ren. Am Gehäusefuß 
sitzt natürlich der 



»Precision Button« neben 
zwei weiteren Knöpfen und 
einem Schubregler. 

Fazit 

Gravis glückte dieselbe Ent- 
gleisung wie Microsoft, denn 
auch hier ist der Schubregler 
umständlich zu betätigen. 
Eine einfache Bedienung 
geht leider nicht so glatt von 
der Hand, wie beim alten 
Modell des »Sidewinder Pre- 
cisionn-Joysticks. Sieht man 
darüber hinweg, darf sich 
der Precision Pro sehen las- 
sen. Mit genügend Funktio- 
nen und einer passablen 
Stick-Ergonomie wird er 
sicherlich zufriedene Käufer 
in die Welt setzen, (jr) 



WERTUNG ! 



PRO 

A USB- UND GAMEPORT-KOMPATIBEL 
A BESITZT ALLE WICHTIGEN FUNKTIONEN 
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Seit September... 

...spielt jeder Rollenspiele! 



SONDERHEFT 




Das Rollen-Special! 
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Inte grate d Disc Electronic, Standard zum Anscliluss von Laufwerken an den ISA-Bus. 

Enfianced Integrated Disc Electronic, Erweiterter IDE-Standard für Festplattenschnittstellen 

Übertrag ungsmodi der IDE-Schnittstelle. Der Datentransfer von Ultra ATA-100 liegt bei 
maximal 100 MByte/s, bei Ultra ATA-66 bei maximal 66 MByte/s. 

Packet Interface. Zusätzliche ATA- Spezifikation, die zum Beispiel den Betrieh von CD-ROM- 
Laufwerken an der IDE -Schnittstelle ermöglicht. 



JJU iMD 



Na so was. Da lässt 
man die Festplatten 
für ein halbes Jahr 
aus den Augen und 
plötzlich bekommt 
man für den glei- 
chen Preis ein Drittel 
mehr Speicherplatz. 



4/ß^ anze elf Festplatten lockten wir 
ll| in unser Testlabor und durch- 
leuchteten sie auf technische 
Eigenschaften, Garantiezeiten und 
natürlich deren Leistung. Dank freundli- 
cher Unterstützung vom Computerver- 
sand Alternate testeten wir aktuell lie- 
ferbare Festplatten der Marken IBM, 
Maxtor, Samsung und Quantum. 

Mit dabei waren auch zwei ganz dicke 
Brummer von IBM und Maxtor, die zu den 
derzeitigen High-End-Modellen in punkto 
Speicherkapazität gehören (76,8 und 81,9 
Gigabyte). Die IBM DTLA-307075 
überzeugte zudem mit ihren impo- 
santen Transferraten. Beide Platten 
dienten als Vergleich zu den restli- 
chen Modellen im Testfeld, die sich 
mit ihrer jeweiligen Kapazität im 
Bereich zwischen 15,3 und 46,1 
Gigabyte befanden. Von Maxtor 

verirrten sich zwei Platten in den 

■ETest, während von IBM zur DTLA- 
|HpO7075 mit 76,8 Gigabyte sich 
■ noch die DTLA-305070 mit 41,4 
E L Gigabyte dazu gesellte. An Sam- 
jt- sung-Festplatten standen drei 
Rj unterschiedliche Modelle zur Ver- 
■Kfügung, die von 20,4 über 30 bis zu 
m 30,6 Gigabyte reichten. An Ouan- 
ii> tum-Geräten gab es die Fireball 
B Plus LM mit 20,4 Gigabyte und die 
M Fireball LCT15 mit 30 Gigabyte. 

Neue Schnittstelle am Start 

Momentaner Trend ist die Unterstützung der 
Schnittstelle Ultra ATA-100, die eine Übertra- 
gungskapazität von maximal 100 MByte pro 
Sekunde ermöglicht. Der Vorgänger-Standard 
ist im Test durch diverse Modelle ebenso ver- 
treten. Es dauert allerdings noch ein bis- 
schen, bis alle Mainboard-Hersteller auf den 
Ultra-ATA-100-Zug aufgesprungen sind. 

Die ideale Losung für Boards ohne ATA-100 
stellt derzeit ein zusätzlicher Controller, bei- 
spielsweise von Promise dar, welcher die 
aktuellen Festplatten mit ATA-100 so richtig 
auskitzelt, (jr) 



ALTERNATE 






IBM DTLA-305040 



^as zweite Ultra ATA-100- 
Modell von IBM lauert mit 
einer Kapazität von 41,4 
GByte auf. Das ist für heutige Ver- 
hältnisse zeitgemäß. 

Eine Festplatte mit weniger Kapazität 
sollten Sie nach Möglichkeit nicht neh- 
men. Es zeichnet sich derzeit ab, dass 
Festplatten mit einer Kapazität von 40 
Gigabyte zum neuen Einsteigermodell 
mutieren. Die DTLA-305040 bietet 
außerdem einen großen Cache mit 2048 
KByte an, dreht aber gerade mal mit 
5400 Umdrehungen pro Minute. Dafür 
dürfen sich die Benchmarkwerte sehen 
lassen. Im Burst-Transfer liefert sie 73,9 
MByte/s, wodurch sie auf jeden Fall im 
gehobenen Geschwindigkeits-Ring mit- 



boxt. Die Transferraten kommen natürlich 
nicht an die dicken IVlaxtor-Schlachtrösser 
heran - und im Vergleich zur DTLA-307075 
zieht sie sowieso wie jede andere Platte den 
Kürzeren. Dafür ist der Burst-Transfer höher 
als bei der schwächsten Maxtor-Festplatte - 
bei den Transferraten hätte man aber noch 
etwas Hand anlegen dürfen. 



m 



Die IBM gehört zu den lünl technisch ausgereifte- 
sten Platten im Test und platziert sich insbesonde- 
re wegen dem beachtlichen Burst-Transfer- Wert 
auf Platz vier. Lediglich die minimalen, mittleren 
und maximalen Transferraten-Ergebnisse hatten 
noch eine Nummer besser ausfallen können. 







IBM DTLA-307075 



§"■ ie DTLA-307075 

spielt derzeit die 
_- erste Geige im IDE- 
Festplattenorchester. An 
Speicher bietet der Protz 
satte 76,8 Gigabyte. 

Das will natürlich auch 
bezahlt sein und deshalb 
langt IBM beim Preis auch 
kräftig zu. Bei 1280 Mark wer- 
den viele mit dem Kopf schüt- 
tln. Doch wem es nicht flott 
genug sein kann und wer sich sowie- 
so alle paar Monate eine neue Platte 
dazu kauft, der sorgt vor und holt sich 
am besten die DTLA-307075. Natür- 
lich ist die Snob-Hardware mit der 
neuesten Schnittstellen-Technologie 



bestückt. Es wird zwar noch ein bisschen dau- 
ern, bis mehrere Ultra-ATA-100-Boards auf 
dem Markt sind, doch hat man hier auf jeden 
Fall sein Geld in ein zukunftssicheres Produkt 
gesteckt. Notfalls holen Sie sich einen Extra- 
Controller. Die Transferraten sind die schnell- 
sten im Testfeld und auch in Sachen Burst- 
Transferrate zieht der Speicher-Koloss dem 
Rest vom Plattenfest davon. 



Spitzenleistung zum horrenden Preis. Trotz der Tat- 
sache, dass die DTLA-307075 die schnellste Fest- 
platte im Test ist und genügend Speicherplatz für 
haufenweise Daten anbietet, bleibt sie für viele 
einfach unerschwinglich. Wir vergeben die 
Höchstnote für die Leistung und Kapazität- als ver- 
nünftiger Käufer schauen Sie sich aber besser 
nach einem Modell um, das sich in der Preisklasse 
zwischen 300 und 450 Mark bewegt. 



MAXTOR 5136H2 



erade einmal 15,3 GByte bietet 
die Maxtor 5136H2. Das ist für 
^M heutige Maßstäbe natürlich eine 
Spur zu klein. Dafür punktet das Plätt- 
chen in Sachen Burst-Transfer und den 
restlichen Transferraten. 

Zwar kommt sie im Burst-Transfer nicht an 



PRO 

A HOCHWERTIGE AUSSTATTUNG 
A ÜBERZEUGENDE TRANSFERDATEN 
CONTRA 

T WENIGER ÜBERZEUGENDE SPEICHER 
KAPAZITÄT 



mance des vorplatzierten Modells. 
Bis auf die magere Speicheraus- 
stattung hat die 5136H2 alles im 
Programm, was man von einer 
modernen Festplatte erwarten 
darf. Von Ultra ATA-100 über eine 
Cachegröße von 2048 KByte bis 
hin zu 7200 Umdrehungen prc 
Minute wurde nichts vergessen. 




der »IBM DTLA-305040« heran (wel- 
che im Endeffekt einen Platz vor der 
Maxtor-Platte angesiedelt ist), doch 
in der minimalen, maximalen und 
insbesondere der mittleren Transfer- 
rate überholt sie sogar die Perfor- 



Gerade einmal 15,3 Gigabyte gibt es also auf der 
Maxtor 5136H2. Die aber werden von einer sehr 
guten Technik angetrieben. Doch sind 15,3 Giga- 
byte heutzutage nicht mehr empfehlenswert. Wer 
für seinen Zweitrechner eine flotte Platte für Spe- 
zialaufträge (zum Beispiel Brennvorgänge) sucht, 
der kommt mit der 513EH2 gut davon. Alle anderen 
sollten sich aber nach einem anderen Modell 
umsehen. Für den gleichen Preis gibt es Modelle 
mit höherer Speicherkapazität - doch die Leistung 
wird dort natürlich etwas magerer ausfallen. 
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Im Test: Festplatten 

MAXTOR 54610H 

Ni 



ach unseren Tests fand sich die 

I Maxtor 54610H6 auf dem zweiten 
Platz wieder. Sie ist zum Preis von 
420 Mark zudem eine erschwingliche 
Festplatte - anders als der 1280 Mark 
teure IBM-Protz, welcher in der Leistung 
und Kapazität natürlich davonzieht. 

Trotz des geringeren Preises und der 
geschrumpften Megabyte-Anzahl - Moment, 
46,1 GByte dürften vorerst ausreichen, oder? - 
gehört die 54610H6 zur derzeitigen Creme de 
la Creme im Festplattenkarussell. Die Lei- 
stungsdaten dürfen sich sehen lassen und 
neben der langsam zum Standard heranrei- 
fenden Ultra-ATA-100-Schnittstelle gibt es 
auch eine Cachegröße von stolzen 2048 
KByte/s. Auch die Zugriffszeit deutet schon 
auf eine gehobene Leistung hin. Und so ist es 



h nicht weiter verwunderl 
in die 54610H6 in den Bei 
'ks ordentlich absahnt. 




minimalen, mittleren und maximalen Trans 
ferraten zeigt die Maxtor- Platte - bis auf der 
IBM-Wichtigtuer - dem restlichen Testfeld, 
der Bartel den Most holt 



Trotz einem normalen Gurst -Transfer von 65,2 
MByte/s positioniert sich die Maxtor 5410H6 auf 
dem zweiten Platz dieses Tests. Dafür sprechen die 
exzellenten Transferraten, welche nur noch von 
der teuren IBM DTLA-307075 an die Wand gespielt 
werden. Die Maxtor ist die leistungsstärkste Platte 
zum akzeptablen Preis. 



rfpBffl?jjj 




MAXTOR 98196H8 



fc uch die 
Maxtor 
^%98196H8 

gehört wie die »IBM DTLA- 
307075« zu den etwas teu- 
Modellen. Zwar ist sie 
mit 850 Mark nicht so kost- 
spielig wie IBM-Scheibe, 
doch macht sich das wieder- 
um in der Leistung bemerk- 
bar. 

Dennoch landet sie letztend- 
lich auf dem dritten Platz. Der 
Platz auf dem Siegertreppchen 
wird neben einem sehr guten 
Burst- Transfer von 72,2 MByte/s 
durch gehobene minimale, mitt- 
lere und maximale Transferraten 
ergattert. Hätte Maxtor der Platte 



noch eine Umdrehungsgeschwindigkeit von 
7200 Umdrehungen pro Minute spendiert, 
würde sie noch etwas besser dastehen. 
Betrachtet man die restliche Ausstattung, so 
wurde im Vergleich zur Konkurrenz nichts 
vergessen. Ultra ATA-100 fehlt genauso 
wenig wie eine Cachegröße von 2048 KByte. 



Wenn Sie eioe verlässlich arbeitende Festplatte 
mit mehr-als-genug Speicherplatz suchen, die Ihre 
Daten zudem ordentlich durch die Leitungen 
schleust, machen Sie mit der 98196H8 nichts 
falsch. Außer vielleicht etwas zu viel Geld ausge- 
ben. Vergleicht man jedoch den Mark-pro-Mega- 
byte-Preis mit den Festplatten anderer Hersteller, 
so schenkt sich hier nichts. Ein Megabyte kostet 
mittlerweile nur knapp über eine Mark - in man- 
chen Fällen liegt der Preis sogar darunter. Insge- 
samt viel Platz und Geschwindigkeit für viel Geld. 



QUANTUM 
FIRERALL 
LCT15 



Die Schlusslicht-Rolle wurde 
in diesem Test der Quantum Fire- 
ball LCT15 zugesprochen. Zum 
Preis von 360 Mark bekommen Sie eine 
gerade einmal 30 GByte große Festplat- 
te und obendrein jede Menge Nachteile. 
So weist die Schnittstelle gerade einmal 
UDMA-66 auf, während andere Vertreter 
schon standardmäßig mit Ultra ATA-100 in 





PRO 

A BONZIGER KAFFEETASSEN UNTERS ATZ 
CONTRA 

▼ MANGELHAFTE LEISTUNG 

7 WINZIGE CACHEGROßE 
LUMPIGE ZUGRIFFSZEIT 



den Test 

Auch c 
; Zugriffszeit 
lässt mit 17,4 ms sehr zu wünschen übrig. 
Der Burst-Transfer lag mit 53,6 MByte pro 
Sekunde zwar so hoch wie die Festplatten auf 
dem achten bis zehnten Platz, doch gab es im 
minimalen, mittleren und maximalen Trans- 
ferraten-Benchmark jeweils einen Einbruch zu 
verzeichnen. Auch bei der Cachegröße von 
512 KByte hatte man nicht gerade die Spen- 
dierhosen an. 



Wir kommen zu dem Schluss, dass man sich die 
Quantum LCT15 erst dann kaufen sollte, wenn alle 
anderen Festplattenfirmen abgebrannt sind. Da die- 
ser Sonderfall aber wohl nie eintreten wird, sagen 
wir besser: Finger weg. Es gibt weitaus bessere 
Festplatten. Zwar hat die LCT15 mit 7200 Umdre- 
hungen pro Minute einen beeindruckenden Wert - 
aber dann geht ihr auch schon die Puste aus. Da 
legen Sie besser noch 30 Mark drauf und erhalten 
mit der Samsung SV-4084H eine technisch char- 
mantere Platte. 
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QUANTUM FIREBALL PLUS LM 



Die Quantum Fireball Plus 
LM kann sich nicht so recht 
entscheiden, in welcher Lei- 
stungsklasse sie schuften soll. 

Zwar bietet sie mit einer Cache- 
größe von 2048 KByte einen ordentli- 
chen Wert, doch bei der Schnittstelle 
greift sie noch auf UDMA-66 zu. Noch 
wird aber nicht einmal die mögliche 
Kapazität von UDMA-66 voll ausge- 
reizt. Dennoch ist es besser eine Fest- 
platte mit aktuellem Standard zu besitzen, da 
man nie genau den nächsten Entwicklungs- 
sprung abschätzen kann. Fest steht, dass 
früher oder später die Mainboard-Hersteller 
alle auf den Ultra ATA-100 Zug aufspringen. 
Die normalen Transferraten bewegen sich im 
(für diese Preisklasse) gehobenen Rahmen 




PRO 

A 7200 UMDREHUNGEN PRO MINUTE 



CONTRA 

▼ WENIG SPEICHERPLATZ FÜRS GELD 

▼ MAGERER BURST-TRANSFER 
T NUR 1 JAHR GARANTIE 



und bieten sogar der viertplatzierten »IBM 
DTLA-305040« Paroli. In der Burst-Transfer- 
Disziplin muss sich die Fireball Plus LM 
gegenüber der IBM-Platte aber geschlagen 
geben. Mit einem Wert von 53,8 MByte pro 
Sekunde werden jedenfalls keine Höchstlei- 
stungen erzielt. 




Die Fireball Plus LM gehört bis auf die UDMA-66 
Schnittstelle zu den technisch ausgereiften Model- 
len. Auch die Transfer-Leistung überzeugt. Leider 
gibt es Einbrüche heim Bursi Transfer zu verzeich- 
nen. Wir empfehlen ihnen zum gleichen Preis bes- 
ser zur IBM DTLA-305040 zu greifen. Hier liegen die 
maximale Transferrate und insbesondere der 
Burst-Transfer höher. 



SAMSUNG SV-2044D 




G Gerade noch 
dem letzten Platz konnte sich die 
Samsung SV-2044D retten. Das 
Preis-/LeistungsverhäTtnis ist mit 250 



Mark für 20 MByte zwar in Ord- 
nung, betrachtet man hingegen 
die restlichen Eigenschaften und 
anschließend die Benchmarks, 
so hat die SV-2044D den vorletz- 
ten Platz redlich verdient. 

Als Schnittstelle verwendet man nicht Ultra 
ATA-100, sondern UDMA-66. Und bei der 
Cachegröße wurde ebenfalls der Geldhahn 
zugedreht. Auch der Wert über die Umdre- 
hungen pro Sekunde verheißt nichts Gutes. In 
punkto Leistung sieht es deshalb so mager 
wie erwartet aus. Zwar liegt die Burst-Trans- 
ferrate gleichauf mit den restlichen Verlierer- 
Festplatten - doch ist das auch nur ein mage- 
rer Trost. Mit den minimalen, mittleren und 
maximalen Transferraten gewinnt Samsung 
jedoch nicht einmal einen Blumentopf. 



k GÜNSTIGE FESTPLATTE 




CONTRA 

▼ SCHLECHTE TRANSFERRATEN 

▼ EIN PAAR MARK MEHR UND ... 

▼ ... SIE ERHALTEN EINE GUTE PLATTE 



Eigentlich reicht der Satz: »Nicht kaufen«. Diplo- 
matischer wäre: »Kaufen Sie lieher eine andere 
Platten. Na, das hört sich doch schon besser an. 
Aber im Ernst: Die SV-2044D ist eine Festplatte von 
gestern und nimmt es mit den Modellen von Maxtor 
und IBM leider nicht mehr auf. Da leisteten die 
anderen Samsung-Boliden SV-4084K und SV-3064D 
eindeutig mehr. Doch günstig ist die SV-2044D mit 
ihren 250 Mark allemal. 



SAMSUNG SV-3064D 



A uch die Samsung SV-3064D 

A gehört in die Riege der Mittelklas- 
se-Festplatten. Sie arbeitet — wie 

die anderen Samsung- . 

Modelle - mit einer UDMA- 
66-Schnittstelle. 

Und beim Cachespeicher gab 
man sich genauso knauserig. 
Dafür muss sich die mittlere 
Zugriffszeit nicht verstecken. 
Auch die Umdrehungszahl 
blieb mit 5400 Umdrehungen 
pro Minute recht gering. Für 
gerade einmal 320 Merk gibt es 
insgesamt 30,6 GByte an Spei- 
cherplatz zu verbraten. In 
Sachen Service konnte Sam- 
sung im Vergleich zu Quantum 
punkten. Während Samsung 
und die restlichen Hersteller 
drei Jahre Garantie vergeben, 
müssen sich Besitzer von 



Quantum-Festplatten mit 
Garantiezeit von gerade 
einem Jahr zufrieden geben. 





PRO 

A GÜNSTIGE FESTPLATTE 
A LANGE GARANTIEZEIT 

CONTRA 

T DURCHSCHNITTLICHE TRANSFERRATEN 

▼ MAGERER BURST-TRANSFER 



Im Vergleich lässt sich die Samsung SV-3064D auf 
Platz sieben nieder. Das ist nicht die Welt, aber 
auch nicht grottenschlecht, sondern einen Hauch 
unter dem gesunden Mittelmaß dieses Tests. Die 
mittlere Zugriffszeit gehört zu den besten im Test - 
doch nach einem Blick auf die Transferraten ver- 
liert die SV-3064D etwas an Attraktivität. Auch im 
Burst-Transfer-Benchmark ist sie kein Glanzlicht. 
Trotzdem erhält man für 320 Mark eine brauchbare 
Festplatte - für 70 Mark mehr gibt es aber schon 
das rund 10 Gigabyte größere Modell mit besserer 
Leistung. 
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Im Test: Festplatten 

SAMSUNG SV 



-4084H 




Auf vielfachen Leser-Wunsch warfen wir 
J seit langem mal wieder das Festplatten- 
I Fangnetz aus und zogen die modernsten 
und insbesondere im Handel auch verfugbaren 
Modelle an Land. Von Big Blue, äh, IBM trudelten 
i\ Festplatten ein, wovon eine ab sofort mit der 




PRO 

A VIEL SPEICHERPLATZ ZU VERBRATEN 
A GUTE GESAMTLEISTUNG 

CONTRA 



▼ KLEINER CACHESPEICHER 

▼ GERINGE UMDREHUNGSZAHL 

DZu guter Letzt gibt es 
noch die Samsung 
SV-4034H die sich als lei- 
stungsstärkste der drei Samsung- 
Modelle herausstellte. Für 390 Mark 
gibt es hier 40,8 GByte, was ordentlich 



el Speicherplatz bedeutet. Doch hat 
sich bei Samsung bisher noch nicht 
der Quasi-Standard Ultra ATA-100 her- 
umgesprochen, denn die SV-4084H 
arbeitet noch mit UDMA-66, was ihr zu I 
maximal 66 MByte pro Sekunde ver- ' 
hilft. Auch in der Cachespeicher-Diszi- 
plin punktet sie eher mager. Gerade 
einmal 512 KByte wurde ihr auf dem 
Weg ins Gehäuse mitgegeben. Wie bei 
der SV-3064D von Samsung ist diese 
Platte mit einer angenehm geringen 
Zugriffszeit von 9,9 Millisekunden verse- 



hen worden. In der Praxis nimmt es die SV- 
4084H beinahe mit den Ultra-ATA-100-Gerä- 
ten auf. Jedenfalls ist der Burst-Transfer mit 
68,9 MByte pro Sekunde nicht zu verachten. 



der DTLA-307075 und ihren 76,8 Gigabyte einen Hau- 
fen Bits zu verbraten - doch der Preis ist natürlich 
gesalzen. Wer sowieso alle drei Monate in den 
Laden rennt und sich eine neue Platte besorgt, der 
kann auch gleich zur DTLA-307075 greifen. Dem 
Rest empfehle ich entweder die Maxtor 54610H6 



Die Samsung SV-4084H gehört auf jeden Fall zu den 
leistungsstärkeren Platten und landete in unserem 
Test schließlich auf dem sechsten von elf Plätzen. 
Wir empfehlen Ihnen, bei einer Festplatten-Neuan- 
schaffung nicht unter 350 Mark zu gehen. Ab circa 
400 Mark wird es erst so richtig interessant. In 
jenem Preissegment gibt es Festplatten mit guter 
bis sehr guter Leistung zum moderaten Preis. Trotz- 
dem hätten ein größerer Cachespeicher und eine 
modernere Schnittstelle gut getan. 



Testsieger-Plakette spazieren geht. Zwar gibt es mit oder die IBM DTLA-305040. Hier erwartet Sie neben 



schnellen Transferraten ein moderater Preis von 420 
Mark. Außerdem ist die Festplatten große mit ihren 
knackigen 41,1 bis 46,auch nicht von schlechten 
Eltern. Von den Quantum Festplatten und den letzten 
zwei Samsung-Geräte raten wir aber ab. Wenn Si e 
noch ein paar Mark drauflegen bekommen Sie 
schon wesentlich mehr Speicherplatz und Leistung. 



MATROX G450 IM BENCHMARK-VERGLEICH 
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Hersteller 


IBM 


Maxtor 


Maxtor 


IBM 


Maxtor 


Samsung 


Samsung 


Quantum 


Samsung 


Quantum 
Fireball LCT15 


Modell 


DTLA-307075 


5461 0HE 


98196H8 


DTLA-305040 


5136H2 


SV-4084H 


SV-3064D 


Fireball Plus LM 


SV-2044D 


Preis 


1280 Mark 


420 Mark 


850 Mark 


420 Mark 


300 Mark 


390 Mark 


320 Mark 


420 Mark 


25D Mark 


360 Mark 
2249 37*** 


Hotline 


32 37 8410* 


96 241919" 


96241919* 


32 37 8410* 


96 241919* 


121213"* 


121213** 


22 49 37*** 


121213** 


Internet 


storage.ibm.com 


maxtor.com 


maxtor.com 
3 Jahre 


storage.ibm.com 
3 Jahre 


maxtor.com 
3 Jahre 


samsung.de 
3 Jahre 


samsung.de 
3 Jahre 


quantum.com 


samsung.de 


quantum.com 


Garantie 


3 Jahre 


3 Jahre 


1 Jahr 


3 Jahre 


1 Jahr 


Kapazität 
Schnittstelle 


76,8 GByte 


46,1 GByte 


81.9 GByte 
Ultra ATA-100 


41,1 GByte 


15,3 GByte 


40,8 GByte 
UDMA-66 


30,6 GByte 
UDMA-66 


30 GByte 
UDMA-66 


20,4 GByte 
UDMA-66 


30 GByte 
UDMA-66 


Ultra ATA-100 


Ultra ATA-100 


Ultra ATA-100 


Ultra ATA-100 


Max. Über- 

tragungsrate 

Cachegröße 


100 MB 


100 MB 


100 MB 


100 MB 


100 MB 


66 MB 


66 MB 


66 MB 


66 MB 


66 MByte/s 


2048 KByte 


2048 KByte 


2048 KByte 


2048 KByte 


2048 KByte 


512 KByte 


512 KByte 


2048 KByte 


512 KByte 


512 KByte 


Mittl. 
Zugriffszeit 


14,4 ms 


12,9 ms 


14,7 ms 


14,9 ms 


13 ms 


9,9 ms 


10,7 ms 


12,5 ms 


14,2 ms 


17,4 ms 


Umdr./min. 
Bauhöhe 


7200 
IZoll 


7200 
1 Zoll 


5400 
IZoll 


5400 
1 Zoll 


7200 


5400 


5400 


7200 


5400 


7200 


Burst Transfer 


74,7 MB 


65,2 MB 


72,2 MB 


73,9 MB 


65,1 MB 


68,9 MB 


51,7 MB 


53,8 MB 


51,8 MB 


53,6 MB 


Min. 

Transfer rate 
Mittf. 
Transferrate 


20021 KB 


21688 KB 


17497 KB 


17993 KB 


21717 KB 


16681 MB 


15665 MB 


20318 KB 


13537 MB 


11526 KB 
16480 KB 


29012 KB 


28219 KB 


24226 KB 


20205 KB 


28028 KB 


23418 KB 


22628 KB 


24502 KB 


19609 KB 


Max. 
Transferrate 


37279 KB 


32728 KB 


29730 KB 


27625 KB 


30712 K8 


28993 KB 


27936 KB 


26785 KB 


20318 KB 


2G151 KB 


Leistung 


90 


90 


80 


80 


80 


70 


70 


70 


60 


60 


Kapazität 


100 


90 


100 


90 


50 


90 


70 


70 


70 


80 


Service 


80 


80 


80 


80 


80 


80 


80 


50 


80 


50 


Gesamt- 
wertung 


90 g , 


tt^Sra. 


B7 „^. 


84 


81 


79 


75 


73 


69 


66 

5"- Vorwahl 0B102 




* Vorwahl 08 


" Vorwahl D81G 
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GRATISHEFT 



PLAYSTATION 2 MAGAZIN 




HOL DIR PSM2 
NACH HAUSE! 




PSMS - Alles über 
PSS • PS1 • DVD 
Das 1DO°/o 
unabhängige Magazin 

■ isschneidea in einen Umschlag stecken und einsenden an 
Abo-Service CS] 
Postfach 140220 
80452 München 
oder faxen an 089/20 02 81 22 
E-Mail- future@csj.de 
Am schnellsten geht's per Telefon' 089/20959138 



. ■ ■ : .. :;■-■■■:.-■;" m : 



DEIN 



PSMS 

informiert 100% unabhängig über PS2, PS1 und DVD 

PSMS 

kommt jeden Monat pünktlich und ohne zusätzliche Kosten zu Dir nach Hause 

PSMS 

und Du sparst 15% gegenüber dem Kioskpreis 



BE5TELL-COUPON 



I A ich möchte P5M2 vorab gratis testen. Wenn Sie innerhalb von acht Tagen nach Erhalt der Gratisausgabe nichts von mir hören, erhalte ich PSM2 
J**tjeden Monat per Post frei Haus mit -für DM 87,10 (pro Heft nur DM 6,70 anstatt DM 7,90, 13 Ausgaben im Jahr). Damit spare ich 15% gegen- 
über dem Kioskpreis. Ich kann jederzeit kündigen. Geld für bezahlte, aber noch nicht gelieferte Ausgaben erhalte ich selbstverständlich zurück. 



Name, Vorname 



Datum, 1. Unterschrift 



Sollte sich meine Adresse ändern, erlaube rch der Deutschen Post AG, meine neue Anschrift 

Widerrufs recht Diese Wreinbarung kann ich innerhalb uon 14 Tagen bei PSM2, 
Abo-Service CSJ, Postfach 1402 20, B0452 München, widerrufen. Die Widerrufsfrist beginnt"3 
:h Datum des Poststempels meiner Bestellung. Zur Wahrung der Frist genügt die recht- 



^itige Absendung des Widerrufs. Ich bestätige di 



e2. Unterschrift. 



' Datum, 2. Unterschrift 

unterbreiten (ggi 



Zeitschriften an geböte ai 



;■■: . 



Festplatten-Einbau leicht gemacht 

KEINE 

PANIK! 




Erneut wird die Hard- 
ware-Welt vor dem 
Untergang gerettet. 



Argh! Wo sind meine Megabytes geblieben? Früher oder später 
kommt niemand um den Einbau einer neuen Festplatte herum. Wir 
zeigen in einfachen Schritten, wie Sie einen neuen oder 
zusätzlichen Speicherprotz einbauen. 



Höchste Zeit für eine neue Fest- 
platte. Vor dem Einbau sollten 
Sie einen Schraubenzieher, die 
Festplatte, vier passende 
Schrauben und ein Flachbandka- 
bel bereithalten. Wenn Sie ein 
Mainboard mit UDMA/66-Con- 
troller besitzen, dann ist für eine 
maximale Dater transferrate ein 
80-adriges (erkennbar am blauen 
Stecker) Kabel notwendig. Idea- 
lerweise fertigen Sie vorher 
noch eine Bootdiskette an 
(wählen Sie dazu: Start/Einstel- 
lung e n/System st e II e ru n g/S oft- 
ware/Startdiskette). 





Egal, ob Sie eine zusätzliche oder neue Boot- Festplatte 
einbauen - vorher müssen Sie den Massenspeicher kon- 
figurieren. Mit Hilfe von Jumpern setzen Sie das Lauf- 
werk entweder auf »Master« oder »Slave«. Wenn im 
Rechner bereits ein Laufwerk an einem Flachbandkabel 
hängt, dann muss das zweite Gerät als Slave yejumpert 
werden. Wird das einzubauende Gerät allein am Kabel 
sein, dann kennzeichnen Sie es als Master. 



L 

I wie Sie das Laufwerk korrekt konfigurieren. Andernfalls liegt dem 
| Gerät ein so genannter Waschzettel bei, auf dem die Einstellungen 
Sü beschrieben werden. 




Naturlich müssen die Laufwerke auch noch mit dem Mainboard ver 
bunden werden. Das geschiebt über die Flachbandkabel, die Sie in 
die entsprechenden Ports einstecken. Die Position der Stecker ist 
von Mainboard zu Mainbnard unterschiedlich - darum werfen Sie 
H einen Blick ins zugehörige Handbuch. 
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Auf neuen Mainboards ist der »Primary Port« mii einem blauen 
Stecker gekennzeichnet. Auf älteren Modellen ist er schlicht und 
fach schwarz wie sein Nachbar. Der Steckplatz rechts vom »Secoi 
dary Port« ist für das Floppy-Laufwerk vorgesehen. 




MIHI 




Sitzt das Kabel erst einmal auf dem 
Mainboard, bauen Sie die Festplatte in 
einen freien 3,5 Zoll-Schacht ein. Nach 
dem Festschrauben stecken Sie ein Ende 
des Flachbandkabets in die Rückseite 
der Festplatte. Achten Sie dabei darauf, 
dass der rote Streifen am Rand des 
Kabels in die Richtung des Stromversor- 
gungskabels (erkennbar am weißen 
Stecker) zeigt, welches Sie ebenfalls in 
die Rückseite des Laufwerks stöpseln. 




^^m ti: 

sJTX 



Haben Sie die Festplatte richtig angeschlo: 
die Kabel korrekt befestigt, müsste das Bios den Neu- 
ling aus dem Stegreif erkennen. Ist das nicht der Fall, 
helfen Sie im Bios etwas nach, indem Sie die automa- 
tische Erkennung {siehe Mainbaard-Handbuch) bei 
allen IDE-Modellen (Primary First, Secondary First, 
Primary Second, Secondary Second) aktivieren. 




Jetzt müssen Sie nur noch Ihrem Windows- 
Betriebssystem mitteilen, dass eine neue Platte hinzugeki 
Diesen Schritt erledigen Sie über das Programm »FDISK.EXE«, das Sie 
nach dem Booten von einer zuvor angelegten Startdiskette ausführen. 
Geben Sie am DOS-Prompt einfach »fdisk«, gefolgt von »Enter« ein. 
Sollte die Boot-Option im Rechner-Bios deaktiviert sein, so bootet der 
Rechner nicht von Diskette. Aktivieren Sie die Optionen: »Enable Boot 
Sequence« und »Boot Sequence A/C«. 




Wenn sich 
bereits eine 
Boot-Festplatte in 
Ihrem Rechner 
befindet, dann 
funktionieren Sie 
die neu hinzuge- 
kommene in eine 
«erweiterte DOS- 
Partition« mit 
»logischen Lauf- 
werken« um. 
Anders sieht es 

bei einer brandneuen Boot-Festplatte 
aus: Hier erstellen Sie eine »Primäre DOS-Partition« und aktivieren 

Natürlich lässt sich auch diese Platte im Nachhinein in mehre- 
re Laufwerke {zum Beispiel in die Laufwerksbuchstaben C, D und E) 
unterteilen. Anschließend beenden Sie fdisk und formatieren mit dem 
Befehl »Fotmat.com« die neuen Partitionen {zum Beispiel: FORMAT D: 
). Nun booten Sie den Rechner mit der Windows-Startdiskette, bezie- 
hungsweise -CD oder starten - wenn die alte Festplatte mit dem 
Betriebssystem erhalten bleibt - wie gewohnt Ihren Computer. Die 

Partitionen tauchen dann sofort im Explorer auf. (jr) 
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Technik 

Treff 
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Sie fragen, wir antworten: Tipps & Tricks rund um den PC. 



■ NIEMALS CELERON 

Wie kann eine Zeitschrift eigentlich 
noch zum »Celeron«-Prozessor raten 
beziehungsweise diese CPU dem 
»Duron« gleichstellen? Die Durons sind 
etwa 20 bis 40 Prozent billiger zu haben 
als die Celerons, und bringen bei SD- 
Spielen viel mehr Leistung {meistens 25 
bis 35 Prozent). Also hätte das Tester- 
gebnis lauten müssen: Celeron ist reine 
Geldverschwendung, Duron ist klarer 
Sieger. (Jürgen Dengg) 

Das ist eigentlich schnell erklärt: Zum einen 
gelten die Preise der Prozessoren nun nicht 
immer und überall. Die Händler unterschei- 
den sich durchaus in Preispolitik und Ange- 
botspalette. Zum anderen sind die Preise der 
Prozessoren über die Monate verteilt so stabil 
wie der Euro-Kurs. Wer also nicht gerade an 
einen Athlon-Duron herankommt, der ist auch 
mit einem Celeron gut bedient. Allerdings 
würde ich persönlich auch immer zum AMD- 
Prozessor greifen, aber dann gleich zur 
schnelleren »Thunderbird«-Variante. 



■ GLIDE OHNE 3DFX 

Ich bin Besitzer einer »Erazor 2«-Karte 
von Elsa. Diese Karte unterstützt ja 
bekanntlich kein »Glide«. Wo liegt aber 
der Unterschied zwischen »OpenGL« 
und Glide? OpenGL sollte meine Karte ja 
eigentlich unterstützen {was sie aber bei 
»Counterstrike« nicht tut), oder irre ich 
mich? Ich habe mir vor kurzem Ihre 
Tabelle über Grafikkarten angesehen 
und musste feststellen, dass es keine 
Grafikkarte mit 32 MByte RAM gibt, die 
Glide unterstützt. Ist das wirklich so, 
oder gibt es eine Möglichkeit, mit der 
ich Glide-Titel auf Karten ohne aus- 
drückliche Glide-Unterstützung spielen 
kann? (Martin Matz) 

Zunächst einmal: Setzt ein Spiel Glide voraus, 
dann kommt der Spieler um eine Karte der 
Firma 3Dfx nicht herum. Denn Glide stammt 
von dieser Firma und die werden einen Teufel 
tun, die Software an andere Hersteller zu 
lizenzieren. 

Einfach gesagt sind Glide, OpenGL und 
übrigens auch »Direct3D« (was in »DirectX« 
enthalten ist) Unterstützungen für Program- 
mierer (die nennen so etwas »Bibliotheken»), 



damit diese auf einfache Art und Weise drei- 
dimensionale Objekte auf dem Bildschirm 
darstellen können. Während Glide und 
Direct3D speziell für Spiele entwickelt wur- 
den, stammt OpenGL eigentlich aus der CAD- 
Branche und zwar von der Firma Siücon Gra- 
phics. Seitdem aber John Carmack mit 
»Quake« auf OpenGL setzt, ist diese Biblio- 
thek auch für Spieler wichtig. 

Alle drei sind zueinander allerdings nicht 
kompatibel, so dass Spieler schon genau auf- 
passen müssen, was die Karte und was das 
Spiel unterstützt. Die Firma SciTech bietet mit 
»GLDirect« allerdings einen OpenGL-Treiber 
an, der auf Direct3D aufsetzt. Wer also partout 
keinen OpenGL- Treiber für seine Grafikkarte 
kriegt, bekommt damit ein nur für OpenGL 
gedachtes Spiel doch noch zum Laufen (einen 
einwandfrei funktionierenden Direct3D-Trei- 
ber vorausgesetzt). 



■ INTEL ODER AMD 
Ich grüble über Deine Empfehlung der 
letzten Ausgabe nach, sich einen AMD- 
Prozessor zu holen. Ab wie viel MHz ist 
der »Athlon« eigentlich besser als der 
»Pentium III«? (Simon Rogowski) 

Einen Athlon-Thunderbird- und einen Penti- 
um-lll-Prozessor sehe ich generell als gleich- 
schnell an. In einigen Bereichen ist mal der 
eine, in anderen der Konkurrent schneller. 
Außerdem unterscheiden sich die beiden Pro- 
zessoren nur im einstelligen Prozent-Bereich, 
was im harten Spiele-Alltag sowieso nicht 
auffällt. Allerdings ist der Athlon-Chip deut- 
lich günstiger zu haben als der Pentium III 
(Anfang Oktober kostete der Athlon-Thunder- 
bird/800 rund 550 Mark, während ein Pentium 
111/800 mit etwa 750 Mark zu Buche schlug), so 
dess Sie die restliche Kohle einfach in mehr 
MHz oder eine größere Festplatte stecken 



■ IDE ODER SCSI 

Ich möchte mir im nächsten Monat 
einen Brenner kaufen und kann diesen 
als IDE- oder als SCSI-Version haben. 
Mein Onkel, ein SCSI-Spezi, quatscht 
mich natürlich voll, dass ich mir den 
SCSI-Brenner kaufen soll, und das ist ja 
auch (zumindest bei meinen Kumpels) 
bis jetzt die gängige Art gewesen, um 
nämlich noch IDE-Steckplätze für Fest- 




Hardware-Experte 
Henrik Fisch 

beantwortet Ihre 
Technik- 
Fragen. 



platten oder ähnliches übrig zu haben. 
Also, einen U-SCSI Controler (Advance 
2941 U) kaufen und die SCSI-Version? 

Außerdem behauptet mein Onkel, 
dass beim IDE-System die Performance 
mit jedem zusätzlich angeschlossenem 
Gerät absacken würde. Ist das richtig? 
(Benjamin Scabell) 

Nun ja, die Systemleistung sackt nun nicht 
gerade »in den Keller«. Sie wird lediglich ein 
wenig geringer, und dass auch nur dann, 
wenn zwei Geräte an einem IDE-Strang 




gleichzeitig benutzt werden. Zum Brennen 
einer CD langt das aber allemal. Deswegen 
würde ich aus reinen Kostengründen heute 
immer zu einem IDE-Brenner raten, es sei 
denn, ein SCSI-Controler steckt sowieso 
schon im System. Anders sieht es aus, wenn 
auf jeden Fall mehr als drei Festplatten im 
System stecken, und noch Anschaffungen 
wie DVD-RAM -Laufwerk und weitere Festplat- 
ten anstehen. Dann wird SCSI obligatorisch. 
Aber in einem Hobby-Spiele-System ist das 
doch eher die Ausnahme. 



■ ÜBERTAKTUNG 

Ich habe mir neulich einen Celeron/533 
zugelegt. Den Prozessor habe ich auf 600 
MHz übertaktet. Leider produziert mir 
Windows beim Hochfahren einen Schutz- 
fehler und das Windows-Logo ist zur Hälf- 
te schwarz. Wenn ich Glück habe, fährt 
der PC ohne Schutzfehler hoch, hängt 
sich aber nach ungefähr fünf Sekunden 
wieder auf. (Stanislav Hasjak) 
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Ganz einfach: Takt runtersetzen und sich über 
ein funktionierendes System freuen. Wenn 
das auch nicht fruchtet, hat die Übertaktung 
bereits den Prozessor beschädigt und es ist 
ein neuer Chip fällig. 



■ GRAFIKKARTE DEFEKT 

Ich besitze eine »GeForce 256« mit 32 
MByte DDR-Ram von Elsa [Erazor X 2 ) in 
Kombination mit einem Athlon/800 und 
einem »GA-7VX«-Motherboard von 
Gigabyte. Nachdem zunächst alles wun- 
derbar lief, tauchten urplötzlich dünne, 
grüne vertikale Streifen auf dem Desk- 
top auf, die sich auch in Spielen bemerk- 
bar machen. Ist hier meine Karte defekt, 
oder gibt es eventuell eine andere 
Lösung des Problems? (Simon Fistrich) 







Ich schließe eine Übertaktung des Chips mal 
aus. Setzt man den Takt herab, sind die Feh- 
ler dann nämlich meistens weg und wenn 
nicht, nutzt auch eine eventuell vorhandene 
Garantie nichts mehr. Deswegen (leider): Ja, 
die Karte ist defekt. Also, ab damit zum 
Händler. 



■ ALTES DIRECTX 

Ich habe Probleme mit meiner Grafikkar- 
te (ELSA »Erazor 3 Pro«): Die stürzt bei 
»OpenGL« -Programmen nach dem Intro 
immer wieder ab. Ein Freund erzählte 
mir, er habe diese Probleme nach der 
Installation des Treibers »DX7.0A« 
abgestellt. Er hat diesen Treiber jedoch 
leider nicht mehr. Wo bekomme ich den 
Treiber her? (Peter Rengier) 

Einfach mal auf den CDs vergangener PC- 
Player-Hefte stöbern. Die DirectX-Treiber sind 
bei fast allen Demos mit dabei. Eine zweite 
Quelle sind schlichtweg Original-Spiele, wo 
das DirectX-Set ebenfalls (fast) immer mit 
dabei ist. Natürlich kann man sich DirectX 
auch kostenlos von der Microsoft-Homepage 
herunterladen. 



■ PROZESSOR-UPDATE 

Ich besitze einen 500er Athlon auf 
einem »SD11« von FIC. Die Version 
weiß ich nicht genau, ich habe aber 
etwas gelesen von 1.17. Kann ich auf 
diesem Board einen 950er Athlon-Thun- 
derbird betreiben oder benötige ich 
dafür ein neues Board? (Steffen Heimke) 



Keine Chance: Die »offiziellen« Thunder- 
birds sind in einem normalen Prozessor- 
gehäuse untergebracht (Sockel-A). Die alten 
Athlons dagegen in einem Slot-A-Gehäuse. 
Es gibt zwar Thunderbirds im Slot-A, die 
aber auf den alten Boards nicht funktionie- 



■ NEUER PC 

Ich wollte in nächster Zeit meinen PC 
aufrüsten und benötige dazu ein neues 
Motherboard »Sockel 1« (500 MHz, am 
besten von Asus) mit einem AGP- und 
mindestens 5 PCI-Slots. Des Weiteren 
brauchte ich einen SCSI »U2W«-Contro- 
ler, ein CD-ROM-Laufwerk eine Festplat- 
te SCSI (3-5GB). Ausgewählt hatte ich 
bisher: Asus »P3V4X« (VIA Apollo Pro 
1 33A), Tekram »DC-390U2B«, Teac 
»CD532S« und eine IBM »DDRS-34560«- 
Festplatte (4,5 GByte). Sind die Sachen 
o.k. oder würdet Ihr etwas anderes emp- 
^ fehlen? (Georg Heußen) 

Da sich die Anzahl der auf dem Markt 
^ befindlichen Motherboards nun 
•^ schätzungsweise im vierstelligen 
Bereich bewegt, und es auch nicht 
gerade wenige CD-ROM-Laufwerke und 
SCSI-Controler gibt, möge man es mir nach- 
sehen, wenn ich nicht jede Kombination mal 
eben so aus dem Ärmel schüttele. Zu Sinn 
und Unsinn einer SCSI-Kombination habe 
ich ja an anderer Stelle schon etwas 
geschrieben. Ich würde auf jeden Fall ein 
IDE-Laufwerk bevorzugen und das gesparte 
Geld in eine anständig große Festplatte 
stecken. 4,5 GByte sind nämlich eigentlich 
ziemlich mickrig. Vor allem wenn Sie be- 
denken, dass Sie für das gleiche Geld schon 
eine iDE-Festplatte von IBM mit 20 GByte 
Kapazität bekommen. 



■ PLAYSTATION AUF PC 

Ich suche ein Programm, mit dem ich 
PlayStation-Titel auf dem PC spielen 
kann. (Johny B.) 

Das Zauberwort heißt »Bleem« (Test in PC 
Player 2/2000) und ist eine Emulations-Soft- 
ware, welche die PlayStation auf dem PC 
nachbildet. Der Spaß kostet 79 Mark und ist 
direkt unter www.bleem.de erhältlich. 



UMPARTITIONIEREN 



Ich habe Windows 2000 installiert und 
das Dateisystem von »FAT32« auf 
»NTFS« umformatiert. Ich habe drei Par- 
titionen auf meiner Festplatte: C ist 
NTFS, D und E sind jeweils FAT32. Muss 
ich nun alle Partitionen löschen um auf 
C wieder FAT32 zu bekommen, oder 
geht das auch anders? (Christian von Terzi) 

Ja, es geht auch anders. Theoretisch müs- 
sen Sie mit dem Programm »FDISK« nur 
die C-Partition loschen, diese erneut anle- 
gen und dann mit FAT32 formatieren. Aller- 
dings geht damit auch das ganze Win- 
dows-2000-System flöten. Und außerdem 
brauchen Sie dann noch eine Boot-Diskette 
(mit funktionierendem CD-ROM-Treiber), 
um den PC überhaupt wieder booten zu 
können. Denn wenn die Partition C 
gelöscht ist, ist ja auch nichts mehr zum 
Booten vorhanden. 

■ HARDWARE LANGSAMER 
ALS SOFTWARE 

Ich besitze einen neuen Duron/700-Pro- 
zessor auf einem NMC »8TAX«-Board 
von NMC, 128 MByte SDRAM und eine 
Guillemot »Prophet 2 MX«-Grafikkarte. 
Der Benchmark »3D Mark 2000« liefert 
unter »D3D Hardware T&L« eine um 40 
Prozent schlechtere Performance als bei 
»D3D Software T&L«. Insgesamt liefert 
»3D Mark 2000« einen vergleichbaren 
Wert wie ein K6-2/500 mit einer 16 
MByte-Voodoo-Banshee-Karte. Da aber 
ansonsten mein Computer funktioniert, 
ist mein Händler nicht bereit ihn umzu- 
tauschen. (Stefan Giersbach) 

Im ersten Moment hätte ich darauf getippt, 
dass vielleicht der Cache des Durons im BIOS 
des Motherboards abgeschaltet ist - wobei 
ich das Board allerdings nicht kenne und 
nicht weiss, ob das überhaupt möglich ist. 

Mich macht allerdings stutzig, dass eine 
Hardware-Beschleunigung langsamer als die 
Software ist. Deswegen vermute ich mal wie- 
der das Problem im DirectX -Treiberchaos: 
also neuesten Treiber von Hercules/Guillemot 
holen (www.hercules.com) oder direkt von 
Nvidia, die ja den »GeForce 2 MX«-Chip her- 
stellen (www.nvidia.com). 




Wir bitten um Verständnis, dass wir aus Zeitgründen keine individuellen Ratschläge ertei- 
len können. Bitte schicken Sie also weder Rückporto noch frankierte Umschläge. Außer- 
dem ganz wichtig: Bitte, bitte fügen Sie der E-Mail Ihren vollen Namen hinzu. 



Technik- Hotline für PC Player, 
Mo-So 7-24 Uhr {01 90) 882 -419- 



43 (3,63 Mark/Minute) 
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Die Liga der Profis 

Die Cyberathlete Professional League (CPL) will nun auch auf dem 
europäischen Festland Fuß fassen. Die bisherigen DeCL-Organisato- 
ren werden als CPL-Europe die CPL-Turniere in Europa initiieren. 



INTERVIEW MIT RALF REICHERT VON CPL EUROPE 



*" Compu.erspieler) organisiert und Ra|f „ j fc ■ ■„ ■ w fc „ , „ _ 

initiiert in Europa künftig Partys und , „_. r ... r «,..''„.,,„... 

Turniere für die CPL (Cyberathlete Pro- ! der CPL Euro P e ' Vorher war er Clan-Leader von SK (Schrot 

fessional League). Dabei steht das »Pro- [ Kommando) und damit international als Top Q3-Spieler 
fessionai Gaming« im Vordergrund. bekannt. Das komplette Interview gibt es auf der PlanetLAN- >-" 



www.planetlan.de. (Michael Wegner/jr) 



Hobby zum Beruf gemach! hat? 



Ii'.'ffl- tMI 



J GEFÜRCHTETE SPIELER 




PlanetLAN: Wie viele Spieler werden zum CPL- 






«„,..„..., die welt- 
weit den Ereignis- p a |f 



■ ~ er _»...-—-. —» aber es geh.,,,..,.; . 

™ u.nier teilnehmen können und 32 Teams ä und mTw gehen das Gaming professionell an, 

fünf Spieler am CS -TP -Wettbewerb. Dazu wird es betreiben Marketingarbeit und fliegen il 

noch ein »Frauen onlv Quake 3 Due!f«-Tumier zu Turnieren durch die Welt 

geben, hier ist die Teiinehmerzahi noch offen. Spieler wie Kane, Slinger, S 

jetzt schon absoluten Star-Charakter in der Szer 

PlanetLAN: Kann da jeder kommen oder dürfen und sind für mich die ersten Kandidaten, i 

....... Über die offiziellen Qualifikationsturniere, die 

bisher ausgespielt wurden, sind bereits eine JfKKU ^■■^ I ^fW 
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an, ufirst come first PlanetLAN: Wie oft werden 
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Auf jeden Fall, obwohl man bei der Anmel- i 

düng schnell sein muss, da nur ein gewisses Kon- staltung pro Jahr in Deutschland, bevorzugt Köln 
tingent an Karten verfügbar ist. geben. 



i ist das Preisgeld für die 



it noch nicht fest, geplant sind insge- 
samt 25 000 Euro für Q3 und 10 000 für Counter- Half: Also, wenn es so exponential wächstwie im 
Moment, dann wird es bald eine intensive TV-, 
Printmedien- und Internet-Berichte! ' " 
PlanetLAN: Weiche Clans und Spieler zählen geben. Dazu eine ständig wachsend <. OI 

i? fessionellen Spielern, die ihr Hobby als Hauptbe- 

Ralf: Da kann ich und möchte ich wenig zu sagen, i 
aber wenn man die CPL-Events betrachtet, dann \ 
ist wohl »Fatality« der beste Spieler und sein Clan durch unsere T 
* i. In Deutschland istseit Quake auf i' " 
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GESUCHT: DIE BESTEN DER BESTEN! 



Jeder kennt Counter-Strike, das 
momentan beliebteste Computer- 
Teamspiel in Deutschland. Spieler 
gibt es zuhauf - doch wer sind die 
Besten? Wir wollen es wissen! 



Grund genug für PovwerPlay.de, die 
Multiformat-Gaming-Website, zu- 
sammen mit Netzstatt, dem füh- 
renden Veranstalter von PC -Spiele-Turnie- 
ren in Deutschland, einen bundesweiten 
Wettkampf zum Spiel auszurichten. 

In über 32 Netzwerkcafes (Liste siehe 
Kasten) finden vom 16. bis 26. November die 
Vorausscheidungen statt Beim Finale, das am 
zweiten Dezember im Rahmen der vom 
1. bis 3. Dezember dauernden LANparty 
»inzzide« in Berlin stattfindet, werden dann die 
Vorrundensieger unter den Augen der anderen 
LANparty-Gäste um den Titel des besten 
»Counter Strike«-Teams gegeneinander antre- 
ten. Eine der größten LANpartys Berlins, bei 
der mindestens 400 
Gästen an drei 
Tagen die Compu- 
ter heißlaufen las- 
sen werden, bietet 
so das optimale 
Ambiente für die Meisterschaft. 

Um jedem Spieler die best 
gewähren, dürfen die Teilnehrr 
gewohnte Maus zu den Vorn 
gen. Für das Finale und die LANparty Spieler 
die Teilnehmer dann an ihrer eigenen Hard 
wäre. Erfahrene Counter-Strike-Spieler wer 
den als Schiedsrichter dafür Sorge tragen, 
dass keine unerwünschten Programme oder 
Hilfsmittel eingesetzt werden und das Turnier 



»Sind Sie gut genug? 
Beweisen Sie es!« 



i Chancei 
ir ihre eigene 



fair und sportlich ausgetra 
gen werden kann. 

Noch läuft die Anmelde 
fristbiszum 12. Novembei 
- anmelden können si< 
Teams unter www. power 
play.de. Gespielt wird in 
Vierer-Teams, das Startgeld 
für das Turnier beträgt 30 
Mark, für die LANparty 40 
Mark. Für Finalisten des 
Turnier ist die Teilnahme an 
der LANparty selbstver- 
ständlich kostenlos. Das 
Mindestalter der Turnierspieler beträgt 16 
Jahre, für die LANparty »inzzide« sind 18 
Jahre vorrausgesetzt. 
Clans sind Oerwünscht! 
Natürlich gibt's auch 
jede Menge Preise für 
die Besten der Besten 
zu gewinnen: insge- 
samt übersteigt das Preisgeld die stolze 
Summe von 30 000 Mark - mitmachen lohnt 
sich also! Hier unsere Sponsoren und Partner. 
{Jan Binsmaier/md) 





News satt! 



Tägliche News aus der Welt der Spiele - kein 
Problem! Unter www.powerplay.de finden Sie 
stets alle wichtigen Nachrichten aus der 
Branche. Neben dem Thema PC-Spiele sind 
weiterhin auch Meldungen zu den unter- 
schiedlichsten Konsolen, wie Playstations, 
Xbox oder Nintendo Gamecube, Branchenge- 
flüster, Gerüchte und Veröflentlichungsdaten 
von Spielen zu finden. Und das mehrmals täg- 
lich - sobald die Redaktion Neuigkeiten 
erfährt, werden sie auch schon gepostet. Übri- 
gens: Einmal pro Woche gibt auch Heinrich 
Lenhardt aus den fernen USA seine Meinung 
in der Rubrik »Der Aufreger der Woche« zum 
Besten. Besuchen Sie uns doch mal online! 




Online-Gaming 



»Spiele für alle« hatte sich die Online-Gaming- 
Website Won.net auf die Brust geheftet und ließ 
die Internetler auf ihren Seiten Online-Spiele 
zocken. Nun wurde ein Namens- und Design- 
Wechsel vollzogen - aus Won.net wurde Flip- 
side. de. Die Online-Gaming-Site soll demnächst 
noch weiter ausgebaut werden und ist sicher 
einon Besuch wert! Angeboten werden neben 
sogenannten »casual gamesu wie Blackjack, 
Schach oder Backgammon auch Counter- 
Strike, Half Life, Tribes oder Homewerld 
Cataclysm. Bei manchen Spielen können Sie 
sogenannte »Flips« gewinnen - Punkte, die Sie 
sammeln und später gegen Preise eintauschen 
können. Viel Spaß beim online-spielen unter 
www.flipside.de! 




Counter-Strike-Termine * 



Standorte 


Adresse 


Aachen 


Kleinmarschierstr. 74-76, 
52062 Aachen 


Bamberg 


Luitpolilstr. 20-22, 
96052 Bamberq 


Berlin 


Veitsir. 40, 13507 Berlin 



Westr ing 9, 44787 Bochum 
Bm.-Schmidt-Slr.144, 
27568 Bi 



_0stwa|l 48, 46242 Dorsten 



Br Linnens tr. 32, 40223 Düsseldorf 
Landshuterstr. GS, 

64307 Egnenfelden 

Limbeckerstr. 9, 4 5127 Essen 

.56. 67227 Frankentha) 



Frankenthal 

Gelsenkirchen St, Urbanus Kichplatz 7, 

45894 Gelsenkirchen 



Gera 


Friedrich-Engels-Slr. 9, 
D7545 Gera 


Gladbeck 


Marktolaiz 2, 45964 Gladbeck 


Halle 


Mansfelder Str. 3. 06108 Halle 


Kam bürg 


Kleiner Schäferkamp 24, 
20357 Hamburg 


Hamm 


Ritterstr. 40, 59065 Hamm 


Kassel 


Obere Königstr. 3-5, 34117 Kassel 


Kleve 


Gasthausstr. 12, 47533 Kleve 


Köln 


Christop-Str. 50-52, 50670 Köln 


Magdehurg 


Keplerstr. 7. 39104 Magdeburg 


München 1 


Frankfurter Ring 83, 
80807 München 


München 2 


Bruderstr.6, 80538 München 


Nürnberg 


Firberstr.11, 90402 Nürnberg 


Oldenburg 


StaustrIB, 26122 Oldenburg 


Osnabrück 


Neuer Graben 11, 

49090 Osnabrück 


Pirmasens 


Grünaustr.8. 94032 Passau 
Bahnhofs». 34, 66953 Pirmasens 



Recklinghausen Markt 16-19, 

45657 Recklinghausi 

Regensburg Am Röngling 9, 

93047 Regensburg 



Saarbrücken 
Salzburg 



■ -■ 2. Ö6111 Saarbrücken 
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WEB-UBERSETZER 



Fühlen Sie sich im Internet öfters 
unangenehm an Ihren Englisch- 
unterricht erinnert? Abhilfe verspre- 
chen eine ganze Reihe vollautomati- 
scher Übersetzungsmaschinen. 



Unglaublich aber wahr: Die Über- 
schrift zu diesem Artikel lautete 
mal »web translators« und wurde 
von einem ebensolchen ins gute alte 
Deutsch übersetzt. 

Sinngemäß sogar, alle Achtung. Doch 
demgegenüber stehen Tausende auf die 
gleiche Art übersetzte Installationsanleitun- 
gen zu fernöstlichen Hardware-Bauteilen, ob 
ihrer Skurilität fester Bestandteil unserer 
»Fina!e«-Rubrik. 

Gerade in technischen Bereichen wie der 
Computerspielebranche, die sich nicht im 
Rahmen von Landes- und Sprachgrenzen ent- 
wickeln, stößt man auf der Suche nach Infor- 
mationen recht bald an die Grenzen des 
gemeinen Schulenglisch. Deshalb steht auch 
neben dem Rechner der meisten Spieleredak- 
teure brav ein Webster oder Langenscheidt. 
Zwar stehen dem geneigten Spielefreak 
schon eine ganze Auswahl an guten deut- 
schen Seiten zur Verfügung - zum Beispiel 
unter www.pcplaver.de oder www. power 
play.de, um hier gleich ein wenig Eigenwer- 
bung zu betreiben - aber ganz an die Quelle 
der Neuigkeiten kommt man ohne Englisch- 
kenntnisse kaum. 

Angesichts der Tatsache, dass der so 
genannte Tummelplatz der gesamten Infor- 
mationsgesellschaft zum größten Teil nach 
wie vor ein Privileg der Angelsachsen ist, 



deutschen Surfer aber der viru.-w.nwa.n 
Wunsch nach brauchbaren SISSSS^SSElS""'' • 
automatischen Übersetzern EunttttHUHg ! 

laut. Höchste Zeit also, end- 
lich mal zu untersuchen, ob und wie weit die 
Dinger denn überhaupt was taugen. 

Grundsätzlich gibt es im Netz drei Stufen 
der automatischen Übersetzung. Zum einen 
sind das elektronische Wörterbücher, welche 




dem Nu 



licht mehr 



licht \ 



s-nige 



bieten als ihre traditionellen Geschw 
Buchform. Interessanter sind da schon die 
Textübersetzer, deren Eingabefelder ganze 
Sätze und Abschnitte akzeptieren. Als dritte 
und gleichzeitig komfortabelste Alternative 
stehen schließlich eigentliche Web-Page- 
Übersetzer zur Verfügung, von denen aus Sie 
wie gehabt im Internet surfen dürfen, mit 
dem kleinen Unterschied, dass jetzt alles in 
bestem Deutsch erstrahlt ... 

Sprachstörung 

... oder zumindest fast. Denn sogar die besten 
Programme haben alle einen kleinen Haken: 
für jedes zu übersetzende Wort kann - anders 
als beim Wörterbuch - nur eine einzige Über- 
setzung verwendet ■ ■ ■- et 

»Unsere Empfehlung 




Englisch lernen!« 



werden. Zwa 

haben die Entwik 
kler mittlerwei 
Routinen entwii 
kelt, welche die genaue Bedeutung eines 
Begriffes aus dem Zusammenhang und aus 
seiner Stellung im Satz erkennen sollen. Doch 
oft reicht schon eine einzige Fehlinterpretation, 
um den ursprünglichen Sinn vollkommen zu 
verschleiern. Speziell bei stichwortartigen, 
technischen Anleitungen oder »Readmes« 
sind die Satze meist zu kurz oder unvollständig 
geraten, weshalb deren Übersetzungen häufig 
zur Unkenntlichkeit verstümmelt werden. Viel 
erfolgreicher sind die Maschinen bei ausführ- 
licheren Texten. Obschon die Programme auch 



Ganzen erken- 
nen. Zwar ist 
das sicherlich 
keine Offen- 
barung, aber dennoch eine ganz brauchbare 
Hilfestellung. 

Dafür können die Web-Übersetzer aber 
noch eine ganze Menge mehr. So lassen sich 
Texte natürlich auch in die entgegengesetzte 
Richtung übersetzen, was zu weit besseren 
Ergebnissen führt. Kein Wunder, schließlich 
entstammen sämtliche Anbieter dieser 
Dienstleistungen dem englischen Sprach- 
raum. Auch andere Fremdsprachen werden 
angeboten, allerdings werden die Texte dann 
üblicherweise zuerst ins Englische und 
anschließend von da aus ins Deutsche über- 
tragen, mit dem Resultat einer Verdoppelung 
aller Ungenauigkeiten und Verluste. Aber 
immerhin: lieber sehr schlechtes Deutsch als 
gutes Koreanisch. 

Ob »Star Trek« oder »FarScape« - die 
Science Fiction macht's uns vor: Überset- 
zungsmaschinen werden irgendwann in 
Zukunft grenzüberschreitende Kommunika- 
tion garantieren. Doch bis es so weit ist, ste- 
hen dieser Techno- 
logie noch einige 
Quantensprünge 
bevor. Denn 

obwohl eine der 
Maschinen nach ihm benannt wurde, ist noch 
lange kein Adams'scher Babelfisch in Sicht, 
der die babylonische Sprachverwirrung des 
Internets verschwinden ließe. Nur wenn man 
von der angetroffenen Fremdsprache keinen 
blassen Schimmer hat, lohnen sich die 
Maschinchen wirklich. Also lautet unsere 
Empfehlung: Englisch lernen! Oder, wenn 
man dies ins Englische und von dort aus der 
Reihe nach ins Portugiesische, Französische, 
Italienische, Spanische und zurück ins Deut- 
sche übersetzt: Er/sie lernt Engländer! (lue) 



Übersetzer im Überblick 



Maschine 


Internetadresse 


Übersetzt 
Texte 


Übersetzt 
Emails 


Übersetzt 
Webseiten 


Qualität 


Babelfish 


www. altavista.com 


ja 


nein 


1" 




Dictionary.com 


www.dictionary.com 


!■ 


nein 


1« 


na ja ... 


eLmqo 


www.elinqo.com 


h 




ia 


qehtso 


Go Network 


www.qonetworh.com 


i" 


nein 


10 


na ta ... 


Lsrnout & Hauspie 


translate.llisl.com 


ja 


nein 


nein 


ganz o.k. 


Systran Software 


www.systransoft.com 


ja 


nein 




geht so 


T-Mail 


www.t-mail.com 


ja 


ja 




na ja... 


VoilH.com 


www.voila.com 


ja 


nein 






WorldLingo.com 


www.worldlingo.com 


pa 


ia 


nein 


geht so 
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SURFBRETT 

Daten stinken doch? ■ Feuerstein: Es kann nur einen geben ■ Der 1000- 
jährige Kalender ■ Untertauchen leicht gemacht ■ Martins Düsen-Trieb 



Geplant war es ja nicht, aber irgend- 
wie hat sich das Surfbrett diesen 
Monat zu einer Art Technik-Special 
entwickelt. Wenn wir mal von Feuer- 
stein absehen wollen, der schon per 
Definition eher aus der Steinzeit 
kommt. 

Egal: Die Zukunft liegt irgendwo dort 
draußen, und vielleicht haben wir dies- 
mal einen Zipfel davon eingefangen. Falls 
ja, dürfen Sie ihn nehmen und meistbie- 
tend an Jean Luc Picard verkaufen ... 

Nie mehr ruchlos 

Ich gebe zu, es klingt wie ein schlechter 
[oder eher wie ein ausgesprochen guter! 
Scherz, und als ich das erste IVIal über 
die Adresse www.digiscent.com stolper- 
te, nahm ich die hierfeilgebotenen Wun- 
der selber nicht ernst. Aber je länger ich 
dort herumschnüffelte, desto klarer wurde 
mir; Die meinen tatsächlich, was sie schrei- 
ben! Also, in kurzen und klaren Worten: Stel- 
len Sie sich ein Gerät vor, das so ähnlich wie 
eine Soundkarte funktioniert - nur dass es 
eben keine Geräusche, sondern Gerüche 
synthetisiert. Ah, endlich das verschimmelte 
Odeur eines feuchten Dungeons riechen! Sie 
glauben kein Wort und halten mich für 
klapsmühlenreif? Ach, glauben Sie meinet- 
wegen, was Sie wollen. Aber wenn Sie nach- 
her doch neugierig werden - die Adresse 
haben Sie ja nun, gell? 




Die Entdeckung des Feuersteins 

Wie könnte wohl die Webadresse von Herbert 
Feuersteins Homepage lauten? Klare Kiste, 
da kommt nur www.billybitlybillybilly.de in 
Frage. Billy ist übrigens der Hund von Her- 
bert, und Herbert war der Kollege und Wider- 
sacher von Harald. Bevor Harald den Mut auf- 
brachte, eine eigene tägliche TV-Show zu 
machen. Davor und danach veranstaltete 
Herbert andere unaussprechliche Dinge, und 
einige davon finden Sie hier: Feuersteins Rei- 
sen, Sauberbleiben mit Feuerstein, Schwe- 

240 DEZEMBER 2000 PC PLAYER 



Idee aufgetrieben, die Ihnen 
bestimmt noch nicht gekommen ist. 
Unter www.deepseavoyages.com 
dürfen Sie nämlich mit einem 
Boot auf Entdeckungstour gehen. 
Vielleicht eine Expedition zur Tita- 
nic? Oder ein Trip in den Azorer 
ben (Vorsicht vor Atlans Tiefseekup- 
pel, kann ich da nur sagen!)? Zeg- 
rahm DeepSea Voyages macht's 
möglich - gegen den klitzekleinen, 
oben erwähnten Obolus, versteht 
sich. 




ben ohne Drogen oder die geheimen Trau 
einsamer, reicher Frauen. Was wollen I 
mehr? Schmidteinander? Müssen Sie woan- 
ders suchen. 

n Digi 

Dem Himmel sei's getrommelt und gepfiffen: 
Wir alle können jetzt beruhigt in die letzte 
Kiste steigen, weil wir dank 
kurellian.tripod.com/spint.html ohnehin 

bereits ahnen, was auf die Menschheit 
zukommt. Im Jahre 2060 nämlich die High- 
tech-Telepathie, das Terraforming der Venus 
im 23. sowie Überlichtgeschwindigkeit und 
Unsterblichkeit im 24. Jahrhundert. Also, 
wenn Sie schon immer alles wissen wollten, 
was in den nächsten 1000 Jahren so auf der 
Tagesordnung steht, dann sind Sie hier 
genau richtig! 



':-,... 


^±ß- - 1 A * ~ ~ * -,„ 


° 




ssi 


j 




ssss: e= — 3= 


3 









Zu den Fischen geschickt 

Immer exklusiver sollen sie sein, die Reisezie- 
le der Touristen. Und wenngleich es etliche 
hochinteressante Möglichkeiten gibt, um 
35 000 Dollar aus dem Fenster zu worfen 
(zum Beispiel könnten Sie die Kohle auf mein 
Konto überweisen), haben wir hier doch eine 



FamHienpackung 
Fluch-Zeuge 

Die www.lheaviationzone.com ist eine Adres- 
se, die vor allem Martin liebt: Jede Menge 
fliegendes Gerät in Wort und Bild! Ob er nun 
die gute, alte Galaxy bewundern möchte, die 
Hercules, den Starlifter oder den Boeing Stra- 
toliner, hier findet er seine wahre Liebe! Wenn 
Sie ihm in dieser Hinsicht gleichen, gilt für Sie 
natürlich dasselbe. Und Sie mögen es glau- 
ben oder nicht: Neben konventionellen 
Beschreibungen und technischen Details 
haben die Betreiber dieser Site auch noch 
jede Menge wav-, mov- und avi-Dateien zum 
Downloaden organisiert. Also, ab über die 
Wolken! (jn) 




BIZARRE ANWENDUNG 

GESUND UND DURCHGEKNALLT 



Eine Multimedia-Anwendung über Obst und Gemüse? 
Es dauert nicht mehr lang bis zur »So bügle ich meine 
Wäsche«-CD. Aber immerhin: Nun 
wissen wir über die Vorteile und 
Gefahren von Naturkost Bescheid. 




»i.i'j.i.j.üjji 1 , 1 « 

■ Hersteller: Dole 

■ Preis: ca. 20 Mark 

■ Hardware, Minimum: 
486/66, 16 MByte 
RAM 

■ Praktischer Nutzen: 
Zeigt neue Wege zu 
billigem Rausch. 

■ Originalitätsfaktor: 
Partystimmung auf 
CD -nur für Hartge- 
sottene, 

■ Mögliche Folge- 
schäden: Permanen- 
ter Brummschädel, 
Vitaminschock. 

■ Das PC-Player-Fazit: 
Alles was wir 
wollen, ist Obst und 
high sein. 



Der Dole-Vorstand sorgte sich. »Alle 
sind in diesem Dingens, äh, Inter- 
net, nur wir nicht. Alle machen 
CDs für diesen so genannten PC, nur wir 
nicht! Das muss anders werden!« 

Der größte Vorteil des neuen Mediums - 
endlich fand der Hersteller den Mut, sich zu 
den rauscherzeugenden Wirkungen seiner 
Produkte zu bekennen. 

High sein ist so günstig 

Starten Sie die CD, beginnt sofort der Ausflug 
in das Land der fröhlichen Dole-Produkte. 




Siegfried Spinat zum Bei- 
spiel liefert viele Ballast- 
stoffe und Vitamin A, wes- 
halb er strahlend grün ist, 
Bobby Banana enthält auch viel Zeug, deshalb 
ist er quietschgelb. Und so weiter. Alles, was 
Sie sich nur vorstellen können, wird Ihnen 
einen Vortrag über seine erhe- 
benden Effekte halten. Hinter 
allem schwebt das große Leit- 
motiv: »Esst uns, esst uns. 
Fünf Mal am Tag, mindestens. 
Ja, ja. Wenn Ihr Euch nur 
genügend Zeug reinzieht, dann werdet ihi 
auch so schön grün oder gelb wie wir und seic 
auch so penetrant gut gelaunt.« Nicht immei 
allerdings wird es einem dabei leicht gemacht 
Bruno Brokkoli etwa behauptet steif und fest: 
»Ich schmecke roh ganz prima.« Wer high sein 
will, muss Opfer bringen. 




Brokkoli-Lied: i 



»Obst statt 
Obstler. « 



Die negativen Seiten des Obst- und Gemüse- 
Rausches verschweigt Dole nicht. Eine große 
Gruppe Kinder mit Gemüse-Trauma tobt auf 
allen möglichen Videofilmen herum, die armen 
Kleinen haben ganz offensichtlich schwere 
Schlagseite. Sie drücken sich Melonenschalen 
vor den Mund. Sie hauen mit Schlagzeugstök- 
ken auf Tischen herum und krähen dazu eksta- 
tisch: »Vitamin C, Vitamic C, Vitamin C, C, C.« 



lesonders delirierend ist 
■ rokkoli, ich mag ihn sehr, 
er schmeckt so gut, ich will noch mehr. Was ich 
will und gerne sag, ich freu mich auf den Brok- 
koli-Tag.« Der erfahrene Gemüse- 
kenner weiß sogar, wie die näch- 
ste Strophe lauten würde, wenn 
die Kamera nicht plötzlich weg- 
blenden würde: »Brokkoli, du bist 
so schön - ich mag dich stunden- 
lang ansehen, ich kauf dir morgen einen Hut, 
der steht dir sicher äußerst gut.« Die übergroße 
Liebe zu Gemüse ist eine der gefürchtetsten 
Nebenwirkungen des Brokkoli-Rausches. 

Mutig und offen 

Nur wenige Hersteller hätten den Mut gehabt, 
die suchterzeugenden und schädlichen Wir- 
kungen ihrer Produkte in Bild und Ton zu zei- 
gen. Wir wissen nun: Obst und Gemüse ist 
nichts für kleine Kinder. Immerhin aber eröff- 
net sich für Dole neue Umsatzchancen, eine 
kostengünstige Ersatzdroge für Heroin-Süch- 
tige etwa wird vom Staat schon lange 
gesucht. Und billiger als Schnaps und Wein 
ist Obst ebenfalls. Ob Dole seine Absatzmärk- 
te vergrößern kann? Wir würden es der tapfe- 
ren Firma wünschen, (uh) 
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STEFFIS 
MAILBOX 

Wo steckte »Baldur's Gate 2«? Wie gut ist die 
Künstliche Intelligenz in der Echtzeit-Strate- 
gie? Warum ist der Mercedes-Truck so lang- 
sam? Wird die Xbox dem PC das Wasser abgra- 
ben? Die Antworten gibt's wie immer hier ... 



■ KAMPF DER GESCHLECHTER 

Hilfe, ich kriege die Krise! Was sehen da 
meine Augen auf Seite 20 in der Statistik? 
Zehn Prozent behaupten, Frauen gehören 
nicht vor den Computer und 38 Prozent mei- 
nen, wir können damit nichts anfangen? 
Haben da die Typen ihre Frauen oder Freund- 
innen wirklich gefragt? Sicher nicht, sonst 
wüssten sie, dass wir auch Programme 
schreiben und tolle Grafiken in Spielen desi- 
gnen können! [Silke Scholz) 

Silke, ich bin genau Deiner Meinung! 
Gott sei Dank sind meine Jungs hier 
ganz lieb, aber es gibt wohl noch genug 
da draußen, die am liebsten wieder im 
19. Jahrhundert leben würden. Deshalb 
wäre es wichtig, dass genügend Lei- 
densgenossinnen an den Umfragen teil- 
nehmen würden, damit solche Ergebnis- 
se erst gar nicht zu Stande kommen. 
Trotzdem müsste mal jemand den Jungs 
zeigen, wo's langgeht. So wie die Frau 
namens Killcreek, die kürzlich John 
Romero im Deathmatch besiegte. 



■ AKTUALITÄT 

ich bin ein bisschen enttäuscht von Euch. 
Warum hattet Ihr, im Gegensatz zu anderen 
Magazinen, keinen »Baldurs Gate 2«-Test im 
Heft? Das macht irgendwie einen schlechten 
Eindruck, vor allem in Bezug auf die Aktua- 
lität. (Daniel Rabenau) 

Wir hatten folgendes Problem: Einen Tag 
vor Redaktionsschluss schneite die Test- 
version von »Baldur's Gate 2« in die 




Redaktion. Und obwohl meine Jungs oft 
Nachtschichten einlegen (ich seh's immer 
an den leeren Tellern am nächsten Mor- 
gen), sind ein Tag und eine Nacht für 
unsere Ansprüche wirklich zu wenig, um 
ein Spiel mit einer derartigen Komple- 
xität seriös beurteilen zu können. Von 
kleinen Details wie den Test schreiben 
und Bilder machen mal ganz abgesehen. 

Dafür haben wir in dieser Ausgabe ab 
Seite 90 einen Riesen-Test mit vielen 
Hintergrund-Infos, außerdem wartet auf 
der Cover-CD-ROM exklusiv bei uns die 
spielbare Demo. Na, ist das nichts? 



■ KEINE PC-SPIELE MEHR? 

Wie sieht es denn mit der Zukunft des PCs 
aus? Ich befürchte einen Einsturz der Spiele- 
qualität, denn viele Hersteller werden sich der 
Xbox, PlayStation 2 und dem Game Cube 
zuwenden und nichts mehr für den PC produ- 
zieren! (Jojo Pieger) 

Da mach Dir mal keine Sorgen! Allein 
schon wegen den langen Entwicklungs- 
zeiten kommen in den nächsten Jahren 
noch genug Spiele, die jetzt erst 
angekündigt sind. Dann stellen ja viele 
Konsolentitel Hersteller, gerade aus 
Japan, eh nichts für den PC her und fal- 
len daher auch nicht weg. 

Die Anzahl der PC-Programme mag ja 
abnehmen, aber die Qualität nimmt ganz 
klar zu. Ist auch kein Wunder, wenn man 
bedenkt, dass an einem Produkt weit 
mehr als ein Dutzend Leute sitzen und 
das Millionen Mark kostet. Also ich glau- 
be, dass solange PCs in jedem Büro ste- 
hen, auch der Nachschub gesichert ist. 

■ LANGSAMER MERCEDES? 

Ich habe eine kleine Kritik zu Eurem Test von 
»Mercedes Benz Truck Fiacing« anzubringen. 
Der betrifft speziell den Kommentar von Mar- 
tin Schnelle. Ich frage mich, was der für einen 
Rechner hat? Oder hat er gar versucht den 
Titel auf einem C64 zu installieren? Ich besitze 
einen P 111/500 mit einer Matrox Millennium 
G400 16MB- bin also nicht auf dem neusten 
Stand. Trotzdem läuft das Spiel bei maxima- 
lem Detsilgrad sehr flüssig, und die Grafik 
kann so manchem aktuellen Rennspiel mehr 
als nur das Wasser reichen. (Andreas Klut) 




Unsere Mail-Adresse: 
mailbox@pcplayer.de 
per Post: 

Future Verlag GmbH, 

PC Player, Steffis Mailbox, 

Rosen heimer Str. 145h, 61671 München. 




Martin meinte wohl eher, dass die Lkws 
an sich schon langsam wären, nicht die 
Grafik. Und außerdem wäre es doch lang- 
weilig, wenn in beiden Meinungskästen 
das Gleiche stünde, meinst Du nicht? 
Deshalb schreibt bei uns den zweiten 
Kommentar meistens der Redakteur, der 
sich ebenfalls im Genre auskennt, aber 
das jeweilige Spiel mit anderen Augen 
sieht - so wollen wir unterschiedliche 
Perspektiven beleuchten. 

■ WIE LANGE DAUERT 
EIN SPIEL? 

Ich habe eine Frage: Könntet Ihr nicht bei den 
Spiele-Tests die ungefähre Anzahl der Stun- 
den angeben, die man braucht um das Spiel 
durchzuspielen? Bei ein paar Spielen macht 
Ihr es ja, aber bei den meisten Artikeln nicht. 
(Victor von Beck) 

Das Problem mit der Stundenzahl ist da 
das gleiche wie mit Preisangaben: Sie 
variieren zu stark. Profi-Spieler wie 
unsere Redakteure sind natürlich viel 
schneller durch als Gelegenheits-Zocker. 
Und bei vielen Rollenspielen gibt es eine 
Menge Nebenquests - soll die man dazu- 
zählen oder nicht? Dann sind da viele 
Spiele wie beispielsweise »Unreal Tour- 
nament«, die man ja gar nicht von vorne 
bis hinten spielt. -^ 
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I, ich möchte PC PLAYER kennenlernen. Bitte schicken Sie mir c 
zugspreis von nur 15 Mark. Sollten Sie eine Woche nach Erhalt d 
le rch mich auf die regelmäßige Zustellung per Post frei Haus - IL 
■tatt 9,90 Mark. 1 3 Ausgaben pro Jahr], Damit spare ich 1 5% geg. 
idigen, Geld für bezahlte, aber noch nicht gelieferte Ausgaben erl 



! nächsten 3 Ausgaben zi 
dritten Ausgabe nichts i. 
109,20 Mark (pro Heft nu 
lüber dem Kioskpreis. Icl 



Name, Vorname _ 



Sie erhalten die neue 

PC Player als einer der Ersten 

Jede Ausgabe kommt frei Haus 

15% Preisvorteil gegenüber dem 

Kioskpreis 

Den ausgefüllten Coupon bitte an: 

PC PLAYER od ef ,*, Telefon t 

CSJ I 

Hach 14 02 20 b-M 



der Deutschen Post AG, meli 



Widernjfsgarantie: Die Ve.'einraiu^.i kann ich innerhalb von ze 
B0452 München widu rufen. Die WideniirsVist beginnt drei Tage 
rung der Rlsl genügt me i-,-hi:vi! igo AL-jtiidung des Widerrufs. 

Datum, 2. Unterschrift: _ 



i neue Anschrift an den Ve/Iag 
PC Player Abnservice CSJ, Po 
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www.pcplayer. de 




-> Deswegen können wir gar keine 
seriösen Angaben über die Länge eines 
Spiels machen. Wenn ein Spiel beson- 
ders kurz oder lang ist, steht es im Arti- 
kel, aber genaue Zeiten kann man da 
nicht abdrucken. 



■ LOB 

Herzlichen Glückwunsch zur Ausgabe 
1 1/2000. Allein die Vollversion von »Das Rät- 
sel des Master Lu« war den Heftpreis wert. 
Übrigens konnte ich das Spiel problemlos 
unter Windows 98 installieren und spielen. 
Eine Installation im DOS-Modus war nicht 
notwendig. Zudem fand ich es einen tollen 
Service, dass Ihr die Lösung auch gleich 
abgedruckt habt. Daran könnten sich andere 
Spiele-Zeitschriften ein Beispiel nehmen. 
Weiter so! (Martin Sperber) 

Errötend senke ich stellvertretend mein 
Haupt. Vielen Dank für das Lob, wir ver- 
suchen natürlich, das Heft ständig bes- 
ser und schöner zu machen! 



■ SUDDEN STRIKE UND C&C: 
ALARMSTUFE ROT 2 

Ich bin ein großer Fan von Westwood und 
warte schon sehr lange auf »Alarmstufe Rot 
2«. Mein Nachbar hat sich »Sudden Strike« 
gekauft, so dass ich mir ein sehr gutes Bild 
über dieses neue Echtzeitstrategie-Spiel 
machen konnte. Ich bin sehr erstaunt, dass 





die meisten Spiele-Zeitschriften - mit Aus- 
nahme von PC Player - alle Westwood eins 
»auswischen« wollten, weil es zu viele Ver- 
sprechungen bei Tiberian Sun gegeben hat. 

Die meisten Zeitschriften kritisierten sehr 
stark die Künstliche Intelligenz (Kl) bei West- 
woods Spielen. Nun sage ich dagegen, macht 
mal Halt! Bei »Sudden Strike« ist die Kl auch 
nicht besser, wovon träumen denn alle? Ich 
weiß nicht mehr, wer es bei Euch geschrieben 
hat. Es hieß aber: »Ach, wäre ich doch nur ein 
Polyp!« Dieser Satz war genau zutreffend für 
Sudden Strike. (Robert Smvth} 

Tja, Robert, so sind die Geschmäcker 
verschieden. Manfred mochte Sudden 
Strike nicht so sehr - er war es, der die 
Polypen an allen acht (oder zehn) Armen 
zum Vergleich herangezogen hat. Ich 
finde aber auch, dass man ein Spiel 
nicht nach dem Ruf der Firma, sondern 
nach seiner Qualität bewerten sollte. 
Und das ist es ja, was unsere Spielete- 
ster hier immer versuchen. 



■ NERVENDE WERBUNG 

Warum bleiben Kunden einer Zeitung aus? 
Weil sie vielleicht müde sind, sich nach dem 
Kauf einer vermeintlichen Spielezeitung mit 
kleistrigen Probetütchen, die sich nur schwer 
von einer redaktionellen Seite lösen lassen, 



herumzuärgern oder keine Lust haben, sich 
mit Werbung für Buchclubs auseinander zu 
setzen (wenn es doch wenigstens irgendwie 
mit PC und Spielen zu tun hätte ...). Kurzum: 
Die Werbung liegt im Müll, die Zeitschrift 
demnächst auch. (Jürgen Backa) 

Leider lässt sich eine Zeitschrift heutzu- 
tage nur durch Werbung finanzieren. 
Ohne Anzeigen würde die PC Player 
sicherlich das Doppelte oder noch mehr 
kosten. Und wenn sie Dich stört, emp- 
fehlen wir einfaches Überblättern. Aber 
ohne die Einnahmen daraus geht es 
nicht, das gilt im Prinzip für jedes Maga- 
zin, das hier zu Lande erscheint. 

Das kleine Probetütchen lässt sich 
übrigens leicht entfernen, wenn man 
etwas vorsichtig zieht. Und vielleicht 
hatte sich ja Deine Freundin sogar darü- 
ber gefreut! 

■ LANGWEILIGE 
ECHTZEIT-STRATEGIE 

Ich spiele seit einiger Zeit immer weniger am 
Computer, obwohl früher Computerspiele 
meine Lieblingsbeschäftigung 

waren. Dies mag daran liegen, dass 
ich ein Anhänger der Echtzeit-Strate- 
gie bin. Na gut, man könnte ja sagen, 
dass die goldene Ära des Genres 
vorbei ist, aber es gibt doch noch 
immer reichlich Futter, gute Spiele 
wie »Earth 2150«, »Force Comman- 
der« oder »Ground Control«. Ich per- 
sönlich glaube, die Leute würden 
generell wieder mehr Strategietitel 
spielen, wenn die Designer von die- 
sem irrsinnigen 3D-Trip runterkom- 
men würden. Eine isometrische 
Ansicht ist vielleicht überholt, aber 
für Echtzeit-Strategie einfach ange- 
brachter. Ich finde, 3D-Grafik sollte 
da bleiben, wo sie wirklich hin- 
gehört: in Action-Spiele. 
(Liliana Stadler) 

Na ja, einige neue 2D-Strategiespiele 
gibt es ja doch, zum Beispiel »Sudden 
Strike« oder »Alarmstufe Rot 2«. Viele 
Spieler tun sich mit 3D-Strategie etwas 
schwer, das sieht man ja auch an den 
Verkaufszahlen. Ich glaube, dass es an 
der Übersichtlichkeit liegt. Hier sind mal 
die Programmierer gefordert, für Abhilfe 



Schreiben Sie uns 
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ES WEIHNACHTET SEHR 

JETZT SCHLÄGT' 
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srhand eine 13te , 
.jgen die Weihnachts-Edition aus 



Siedler 4, Patrizier 2, Delta Force: Land 
Warrior, Colin McRae Rally 2, Flucht von 
Monkey Island, Insane, FIFA 2001, Call to 
Power 2, Tomb Raider: Die Chronik, F — 

rican McGee's Alice, Gifty und ~ 



HARTE ZEITEN 



AUFGESTOC KT 1H 

Dem Hardware-Sek- 
tor haben wir in der 
kommenden Aus- 
gabe satte 48 Seiten • " 
zugeschlagen. 

Geplant sind mehrere Schwer- 
punkte, unter anderem basteln 
wir momentan an drei groß 
angelegten Vergleichstests mit den 
Themen CD-Brenner, DVD-Laufwerke 
und Grafikkarten. Und wer kein Geld für ^ -9S) ' 

teure Neuanschaffungen hat, braucht auch nicht in 
Sack und Asche zu gehen, denn last but not least werden 
wir Ihnen In einem Tuning-Special verraten, wie Sie das letzte 
Quantchen Zusatzleistung aus Ihrem Rechner herauskitzeln. 





VOLLVERSION 



GEWINNER GESUCHT 

DIGITALER GABENTISCH 

Im laufenden Jahr erschienen so viele hochqualitative Spiele wie 
selten zuvor. Nur welche dieser Highlights haben es nach PC- 
Player-Meinung verdient, einen zweiten Frühling auf dem lamet- 



- die vielen Spiele, Mo 
karten, Mäuse 





imOORHUHN 

1 Jagd 
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FINALE 



GIB'S ZU, JOE 



Eine argwöhnische E-Mail erreichte uns von unserem Leser Alwin Meschede. Er hatte im 
Spiel »Railroad Tycoon 2« einen General Duy und einen Herrn Nettelbeck entdeckt. Und 
nun Alwin's Vermutung: PopTop hat unserer Eitelkeit geschmeichelt und durch das 
Zugeständnis der Redakteursnamen eine höhere Wertung erkauft. Oh Schreck, ertappt. Bloß 
gut, dass Alwin nicht auch noch die Orte Schnei le-Town und Wernerville ganz im Westen der 
USA zwischen Kalifornien und Hawaii bemerkt hat. 





DIABLO MEETS BUNDESWEHR, teil 2 

Der Chef Übersetzer des Bundesverteidigungs-Ministerium hat 
sich einen weiteren Geniestreich bei der Übersetzung der 
»Diablo 2«-Waffen ins Deutsche geleistet (siehe auch Meldung im 
Finale der PC Player 10/20001. Angst und Bange wurde unserem 
Leser Lutz Klinger beim Anblick der »Latte des Grauens«. Zähne- 
klappernd gelang es ihm trotzdem, uns ein Bild zu schicken. 
Bravo, Lutz. Solche tapferen jungen Leute wie Dich brauchen wir. 



Wir bieten in unserem Finale-Quiz zwar 
keine Millionengewinne, aber dafür 
aktuelle Fragen zu Computerspielen. 
Hier können Sie sich selbst testen. 
Wissen Sie, was in der Branche so 
abgeht? 

Wie konnte es nur ?u dem dummen Gerücht kom- 
men, dass eine Hamburger Firma vor der Pleite 
steht und wahrscheinlich von einer anderen Firma 
übernommen wird? 

a) Beim letzten großen Empfang in Hamburg muss- 
ten die eingeladenen Journalisten einen Schlaf- 
sack mitbringen und neben der Sankt-Pauli- 
Wache campieren. 

b) Bei der Präsentation von »Tomb Raider 5« auf der 
ECTS wurde am Model gespart. Die ersatzweise 
engagierte Tante des Firmen-Hausmeisters (125 kg) 
hielt sich aber ganz gut 

c | Nach dem letzten Redaktionsbesuch des Presse- 
sprechers fehlten auf einmal unser Plastikbe- 
sleck sowie das Toilettenpapier. 
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XBOX-PROTOTYP 
M 



arkus J 
betätigte 
sich für uns 
Industriespion; 
auf dem geh 
Testgel, 



Mic 



isoft 



nfeld/Nieder- 




deckte er diese; 
wassergekühlten 
Prototypen de 
Xbox. Die Sau- Hohe Plätscher-Geschwindigkeit! 
form ist für das Microsoft: Die tun was. 
heimische Wohn- 
zimmer noch etwas groß geraten. Dafür soll 
die Plätscher-Geschwindigkeit (vermutlich 
ein geheimer Codeausdruck für Prozessor- 
Geschwindigkeit) sehr hoch sein und das 
Gehäuse aus bruchfestem Granit bestehen. 
Dies verriet ein Ingenieur, raffinierterweise 
als harmlose alte Dame verkleidet, Markus 
nach massiven Drohungen, (uh) 



Sei bloß artig, 
Diablo, oder ich hole 
meine Latte raus. 



WO BITTE GEHT'S NACH 
BALDUR'SGATE? 



H 



wir 



haben 
es 

schwarz auf 
weiß auf blau: 
Baldur's Gate 
liegt direkt in 
Reykjavik. Dank 
an unseren 

Leser Carsten 
Lorbeer. Die Einv 
allerdings beschl 




Ich wäre so gern in Baldur's Gate, 
wo die Party nie zu Ende geht. 

Dhnervon Baldursgata haben 
ssen, die Straße für Touristen 
nachdem ihnen in den letzten 
Wochen Hunderte von Spieler mit Autogramm- 
nschen auf die Nerven gegangen sind. 




^ Hurra! Alle, Quesrs gelosi,atle Gegenstände gesammelt alle 
Monster besiegt! Bin gespannt, wann die Version 3 kommt- <f 
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Brandheisse Exklusiv-Berici 
Zwei fetzige CDs 
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Name, Vorname _ 



Sie erhalten die neue 

PC Player als einer der Ersten 

Jede Ausgabe kommt frei Haus 

15% Preisvorteil gegenüber dem 

Kioskpreis 

Den ausgefüllten Coupon bitte an: 



Datum, I.Unterschrift _ 

Wollt? s:di meine Adresse and 
weiterzugeben 
Widerrutsgarantle: Die Ve 

B0452 München widerrufer 
rung der Frist genügt die (echt; 

Datum, 2. Unterschrift: _ 



Ja, ich möchte PC PLAYER kennenlernen. Bitte schicken Sie mir die näc 
Vorzugspreis von nur 15 Mark. Sollten Sie eine Woche nach Erhaft der dritten Ausgabe"™ 
freue ich mich auf die regelmäßige Zustellung per Post frei Haus - für 1 09,20 Mark (pro He 
anstatt 9,90 Mark, 13 Ausgaben pro Jahr). Damit spare ich 15% gegenüber dem Kioskprei 
kündigen. Geld für bezahlte, aber noch nicht gelieferte Ausgaben erhalte ich selbstverstär 



isgaben zum Probe-Abo- 



moa.amg kam ch rnü'liab von rsl-n ragen Bei PC PI 

Die Widarrufsfrist begnm ::!■;;! Tji.|-_- nach Datum des Poststempi 

itzeitige Absendung j k b W ceni iis l.-h uestätiga dies durch mei 



J.Postfach 14 02 20, 
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Deswegen können wir gar keine 
seriösen Angaben über die Länge eines 
Spiels machen. Wenn ein Spiel beson- 
ders kurz oder lang ist, steht es im Arti- 
kel, aber genaue Zeiten kann man da 
nicht abdrucken. 



■ LOB 

Herzlichen Glückwunsch zur Ausgabe 
1 1/2000. Allein die Vollversion von »Das Rät 
sei des Master Lu« war den Heftpreis wert 
Übrigens konnte ich das Spiel problemlos 
unter Windows 93 installieren und spielen 
Eine Installation im DOS-Modus war nichl 
notwendig. Zudem fand ich es einen tollen 
Service, dass Ihr die Lösung auch gleich 
abgedruckt habt. Daran könnten sich andere 
Spiele-Zeitschriften ein Beispiel nehmen. 
Weiter so! (Martin Sperber) 

Errötend senke ich stellvertretend mein 
Haupt. Vielen Dank für das Lob, wir ver- 
suchen natürlich, das Heft ständig bes- 
ser und schöner zu machen! 



■ SUDDEN STRIKE UND C&C: 
ALARMSTUFE ROT 2 

Ich bin ein großer Fan von Westwood und 
warte schon sehr lange auf »Alarmstufe Rot 
2«. Mein Nachbar hat sich »Sudden Strike« 
gekauft, so dass ich mir ein sehr gutes Bild 
über dieses neue Echtzeitstrategie-Spiel 
machen konnte. Ich bin sehr erstaunt, dass 





die meisten Spiele-Zeitschriften - mit Aus- 
nahme von PC Player - alle Westwood eins 
»auswischen« wollten, weil es zu viele Ver- 
sprechungen bei Tiberian Sun gegeben hat. 

Die meisten Zeitschriften kritisierten sehr 
stark die Künstliche Intelligenz (Kl) bei West- 
woods Spielen. Nun sage ich dagegen, macht 
mal Halt! Bei »Sudden Strike« ist die Kl auch 
nicht besser, wovon träumen denn alle? Ich 
weiß nicht mehr, wer es bei Euch geschrieben 
hat. Es hieß aber; »Ach, wäre ich doch nur ein 
Polyp!« Dieser Satz war genau zutreffend für 
Sudden Strike. (Robert Smyth) 

Tja, Robert, so sind die Geschmäcker 
verschieden. Manfred mochte Sudden 
Strike nicht so sehr - er war es, der die 
Polypen an allen acht (oder zehn) Armen 
zum Vergleich herangezogen hat. Ich 
finde aber auch, dass man ein Spiel 
nicht nach dem Ruf der Firma, sondern 
nach seiner Qualität bewerten sollte. 
Und das ist es ja, was unsere Spielete- 
ster hier immer versuchen. 



■ NERVENDE WERBUNG 

Warum bleiben Kunden einer Zeitung aus? 
Weil sie vielleicht müde sind, sich nach dem 
Kauf einer vermeintlichen Spielezeitung mit 
kleistrigen Probetütchen, die sich nur schwer 
von einer redaktionellen Seite lösen lassen, 



herumzuärgern oder keine Lust haben, sich 
mit Werbung für Buchclubs auseinander zu 
setzen (wenn es doch wenigstens irgendwie 
mit PC und Spielen zu tun hätte ...). Kurzum: 
Die Werbung liegt im Müll, die Zeitschrift 
demnächst auch. (Jürgen Backa) 

Leider lässt sich eine Zeitschrift heutzu- 
tage nur durch Werbung finanzieren. 
Ohne Anzeigen würde die PC Player 
sicherlich das Doppelte oder noch mehr 
kosten. Und wenn sie Dich stört, emp- 
fehlen wir einfaches Überblättern. Aber 
ohne die Einnahmen daraus geht es 
nicht, das gilt im Prinzip für jedes Maga- 
zin, das hier zu Lande erscheint. 

Das kleine Probetütchen lässt sich 
übrigens leicht entfernen, wenn man 
etwas vorsichtig zieht. Und vielleicht 
hätte sich ja Deine Freundin sogar darü- 
ber gefreut! 

■ LANGWEILIGE 
ECHTZEIT-STRATEGIE 

Ich spiele seit einiger Zeit immer weniger am 
Computer, obwohl früher Computerspiele 
meine Lieblingsbeschäftigung 

waren. Dies mag daran liegen, dass 
ich ein Anhänger der Echtzeit-Strate- 
gie bin. Na gut, man könnte ja sagen, 
dass die goldene Ära des Genres 
vorbei ist, aber es gibt doch noch 
immer reichlich Futter, gute Spiele 
wie »Earth 2150«, »Force Comman- 
der« oder »Ground Control«. Ich per- 
sönlich glaube, die Leute würden 
generell wieder mehr Strategietitel 
spielen, wenn die Designer von die- 
sem irrsinnigen 3D-Trip runterkom- 
men würden. Eine isometrische 
Ansicht ist vielleicht überholt, aber 
für Echtzeit-Strategie einfach ange- 
brachter. Ich finde, 3D-Grafik sollte 
da bleiben, wo sie wirklich hin- 
gehört: in Action-Spiele. 
(Liliana Stadler) 

Na ja, einige neue 2D-Strategiespiele 
gibt es ja doch, zum Beispiel »Sudden 
Strike« oder »Alarmstufe Rot 2«. Viele 
Spieler tun sich mit 3D-Strategie etwas 
schwer, das sieht man ja auch an den 
Verkaufszahlen. Ich glaube, dass es an 
der Übersichtlichkeit liegt. Hier sind mal 
die Programmierer gefordert, für Abhilfe 
zu sorgen. 



Schreiben Sie uns 


Leserbriefe an die Redaktion können 




Sie am praktischsten per 

E-Mail loswerden. Unsere Anschrift im 
Internet ist 




Future Verlag GmbH 




Steffis Mailbox 
Rosenheimer Str. 145h 
81671 München 


nicht jede einzelne Zuschrift individuell beant- 
worten können. Beim Abdruck von Leserbrie- 
fen behält sich die Redaktion Kürzungen vor. 
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ARTH 



Während die Lunar Corporation, 

die Eurasian Dynasty und 

die United Civilized States auf der Erde 

zu einem bitteren letzten Gefecht rüsten, 

wird auf dem Mond an einem geheimen 

Forschungsprojekt gearbeitet. 



Nur der Codename ist bekannt.. .."SunLight". 






Q Offizieller Nachfolger des erfolgreichsten 
3D Echtzeit-Strategiespiels EARTH 2150 

t^T) Drei umfangreiche K 
weit über 100 Missionszieien 
r £J Mindestens 100 Stunden Singleplayi 
spaß und unendlich^* 7 *«■ ■■♦!«■ 

I © Über 50 vt 

und Gel " 




www.moon-project.com 



Nie mehr Si 

DualHead 
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Millenni 



2D/3D-, DVD- und Video-Perfektionismus von Matrox + DualHead 
Die einzigartige DualHead (DH) Funktion von Matrox bietet Ihnen diverse Multi-Monitor-Lösungen mit 
folgenden Darstellungsmodi: • DH Multi-Display • DH DVDMax • DH Zoom • DH Clone • DH TV-Out 

Innovative Matrox G450-Chiptechnologie ■ High-Performance 256-Bit DualBus • TV-Out onboard • ultraschneller"" 

• High-Quality DVD Playback • Vibrant Colour Quality 2 • echtes DirectX Environment Mapped Bump Mapping • v 

Software-Pakete: Mkrografx Picture Publisher 8, Micrografx Simply 3D 3, Matrox Software DVD Player und \. 
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